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nekik azt fuvolázom, hogy ezzel a huszárvágéssal sikerült megoldanunk a borító 

kiválasztásának mindig kényes problémáját: ezentúl sorszámozni fogunk). Szóval 


szép ünnep ez egy havilap életében, küli azért, mert pont 
a a pés, hogy éppen mostanra érett be a húsvéti termés, és a teszt. 
1 kt MO zött jópár olyan akadt, amelyre évek múlva is emlékezni fogunk: Civili 
KELT Ikozik a Silvérrel to Power, TOCA 2, Alien vs Predator, és nem utolsósorban a Silver egytől-egyig 
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evallom nem lepődtem meg különösebben, 
B": a Lucasarts bejelentette, hogy egy- 
szerre két, az új Star Wars-filmen alapuló já- 
is dolgoznak. Rendszerint mindig fejlesztés 
ét(száz) SW-játék, és ahogy a Phan- 
felhajtást elnézem, nem is 
csoda, hogy a kedvéért félretették a már régóta 
ígért Force Commandert. Az első játék egy külső 
nézőpontból játszódó akció/kaland, és nemcsak a 
címe egyezik meg a filmmel, de a lehető legszoro- 
sabban követi is annak cselekményét: pontosan 
ott kezdődik és ott végződik, ahol a film is. A já- 
tékban a film négy főbb hősét fogjuk irányítani, 
de ez sajátos módon nem jelent opcionálisan vá- 
lasztható karaktert: mivelhogy igyekeztek a ka- 


cing lesz az Eidos új versenyszimulátorának a 

ELLA AZTAT TUTTI LALI 
hivatalosan használhatja a Forma 1-cirkuszban 
szereplő versenyistállók és pilóták neveit. Ezenkí- 
vül természetesen megtalálhatjuk mind a 16 ver- 
senypályát is, amelyeket verseny előtt egy heli- 
kopterrel végig is repülhetünk. A pályákon nyom- 
hatunk bajnokságot, egyedi versenyeket, játszha- 
tunk szimulátor és arcade üzemmódban - szóval a 
játék tud mindent, amit egy autóversenynek kell. A 
kocsik persze a valóság alapján rangsorolhatók, 
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landelemekre is hangsúlyt fektetni, a mintegy 400 
sornyi szöveg mellett a 11 fő szinten mindig azt a 
szereplőt irányítjuk, amelyik a történet szempont- 
jából kulcsszerepe van. Miután egy jedi lovag 
(0Owi-Gon) és fiatal tanítványa (Obi-wan Kenobi) 
megérkeztek a csillaghajóra, az első, leginkább 
akciódús pályán Obi-wané lesz a főszerep, ahol 
lézerkardjával kell védenie, illetve visszairányíta- 
nia a csillaghajón cirkáló robotok lövedékeit. Ez 
egy gyakorlószint, ahol egyébként a mestere mu- 
tatja is a teendőket. A két jedin kívül egyes kül- 
detésekben Amidala királynőt, illetve Panaka ka- 
pitányt is irányíthatjuk. A helyszínek Coruscant, a 
Naboo bolygó városai és mocsarai, illetve a Tato- 
0ine-on levő Mos Espa városa lesznek. 

Kicsit egyszerűbb darab lesz a nemes egyszerű- 
séggel Racer névre keresztelt játék, amelynek fő- 
hőse a bemutatóban is látott sikló lesz, amellyel a 
Tatooine-on rendezett pénzdíjas versenyen szá- 
guld Jabba díjáért Obi-wan és 15 földönkívüli. A 
játék elsősorban a N64-piacra készül, és a Wipeo- 
ut-szerű versenyjátékokat idézi, amelyben a cél 
megnyerni a futamokat, hogy a gép fejlesztésével 
a következőket is meg tudjuk. 

A Lucasarts azt ígéri, hogy a film májusi 

után maximum egy hónappal mindkét 

boltokba kerül. 


de a szerzők gondoltak a műszaki meg- 
szállottakra is, és egy rakásnyi opció- 
val kedvünkre változtathatjuk az autó 
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terelőszárnyak állását, illetve a lökés- 
pee Mása ET át T] 
LU AGA E LSE t té ő 
fognak eredményezni: az autó gyorsabb 
ATA S NEL GÉT ee 
bil a kanyarokban és hasonlók. Külön 
meglepő, hogy elég lesz hozzá egy ő 
MaCS LELTE ET es 
hozzá 3D-kártya. A játék még a nyár 

elején megjelenik. 
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resebb háborús stratégiai játéka. Az 
SSI-nál talán feltűnt, hogy a különféle Ge- 
neralokkal már elég sok bőrt lehúztak a té- 
máról (ami mondjuk ez esetben nem volt 
baj), így az Assault alcímet viselő játékhoz 
LETELT ÉLT TEL JTA CL NATO N 
SZOLTAL TET TT TALK ELT TE 
me mánia, és a PG3 marad ugyanúgy kö- 
rökre osztott lesz, mint elődei, viszont a 
sorozatszám most már akár a dimenziók 


66] 
e 3 z 
B SCE 


számát jelöli: a PG2-vel szemben a terep 
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igen érdekes, hogy a Prince of Persia 30 
"kissé" átalakított engine-jére épül), ami 
egészen új megvilágításba helyezi az olyan 
titokzatos fogalmakat, mint a Line-of-Sight 
és a Fog-of-War. Amíg az elődökben a 
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nyíthat, és a gyengébb képességű például 
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vajon mi sül ki, valamikor az ősz folyamán 
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Lear KAL Sen átt tágra 

CL ELNE ETTT EE TAL EL ÚtA 
előtti vektorgrafikás Atari-gép jutott 
eszébe (lévén annak a licence), ami a 
maga idején ugyan klasszikusnak szá- 
míitott, de manapság inkább csak a hi- 
degrázást hozza a PC-játékosokra. Más 
kérdés, hogy mit hoztak ki belőle vé- 
gül, amikor összeházasították a C8C- 
klónokra jellemző nyersanyagmene- 
dzseléssel és építéssel - az eredmény 
LDT AG AMS LIZ LANE 18 
mutatott a 3D real stratégiáknak és 
akár nyugodtan nevezhetjük modern 
klasszikusnak is. A nagy vonalak ter- 
mészetesen most sem változnak, le- 
számítva a folytatásokban már joggal 
elvárt grafikai csiszolgatásokat, új 
egységeket és társait. A fő hangsúly 
azonban azon volt, hogy egyaránt meg- 
LA EGE A LES ELLIE LELI CA 
kosokat is, akik merőben más stílust 


ft a Pandemic Studio készülő 


Ládd KT 


bírnak: míg az előbbi minél előbb lőni 
akar, az utóbbi szívesebben pepecsel 
az apróságokkal és nagyobb vonalak- 
ban gondolkozik. Az ehhez vezető első 
lépcső az volt, hogy a játék fokozato- 
san terjed ki: a kezdőszinteken a csak 
egy-két járművet parancsnokolunk, 
míg később egyre bővül a harcba vonu- 
ló erő. Ahogy a csapatok és a termelés 
LEE GET ETET ELL LELI B 
újabb parancsnoki szinteket tudunk 
LELGIUTG TT GT ÁG ELL MEGLETT] 
CLA LOL GÁT CLV UL LAN ELST 
tagokat szervezünk belőlük, a terme- 
lésben nem foglalkozunk minden apró- 
sággal, hanem általános irányelveket 
adunk meg. Hogy ez megvalósításban 
hogyan fog működni, arra garancia a 
játék első része, a probléma már csak 
az, hogy a kipróbálásához még várnunk 
LELT EIGLL B 


hotdogos büféket telepí- 

tünk az óriáskerék bejá- 

rata mellé 1994-ben meg: 

lehetősen abszurdnak 

tűnt, de mint a Bullfrog 

sok más egyéb húzása, a 

Theme Parkban bevált. A 

játék azóta több mint 4 

millió példányban talált 

gazdára (félreértés ne es; 

sék: ez azoknak a létszá- 

ma akik megvásárolták!), 

és egy csomó más fej- 

lesztőnek is kiváló ötlet- 

forrásként szolgált. A 

Rollercoaster Tycoon után idén másodszor 
is Vidámparkba megyünk, mert hamarosan 
jön a Theme Park 2. A kor igényeinek meg- 
felelően, a teljes játék átkerült 3D-be, és a 
várható látványról sokat elmond az a tény, 
hogy a Populous: The Beginning kissé át- 
dolgozott grafikai engine-je lesz felelős ér- 
te. Sajátos vonása lesz, hogy intelligensen 
viszonyul a hardver-körülményekhez (tehát 
gyengébb gépeken, 3D-kártya nélkül is jól 
játszható lesz), és ez nem azt jelenti, hogy 
egyszerűen leveszi a felbontást és eltünteti 
a textúrákat, hanem azt, hogy ugyanannak 
az objektumnak a láttatására többféle mo- 


MAXIMUM 


anapság elég rendesen tele vagyunk 
11) Ét játékokkal, márpedig ha az 

(ZA ALTE TTA ELÉ 1IB 
abban aztán biztos lehet, hogy sok béke 
A rá LL TN ILS zu e et eg Led 
ximum Overkill esetében sem, amely törté- 
LN ELET AZU EL ELÉG LETELT ESA 
LIL ÉJ ELV LIL LE LIEU LL GTH Ta 
nikája vonul fel benne: a küldetésekben szá- 
razföldi-, légi-, páncélos-, rakéta- és még ki 
tudja milyen fegyvernemek fognak össze- 
csapni egymással, és természetesen lassan 
ULT EL KZAZG LILA TA RIZS 
küldetés titka a különböző fegyvernemek 
közötti tevékenység összehangolása. Szere- 
[dee AGENT ELT [1] 
(1 ZH E TT SS ALL ETO ÉSZ LEÜLHET TŰ 
[ELOTT LEALL ELTE] 
OLE GEL An LT E ELÉ Ó 
ták irányításában is zavart okozhat. Straté- 


dellt tud használni. A cél maradt a régi: mi- 
nél népszerűbb vidámpark felépítése. Ebben 
megtalálhatók a szokásos tartozékok, ami- 
ket a Rollercoaster Tycoonból csak isme- 
rünk, leszámítva azt az apróságot, hogy a 
parkot különböző stílusokban (sci-fi, fan- 
tasy, horror és hasonlók) stílusában alakít- 
hatjuk ki. Az RT-hez hasonlóan itt is szaba- 
don tervezhetjük majd meg a hullámvasuta- 
kat, de itt ráadásul a direkt erre a célra ter- 
vezet first person üzemmód segítségével 
még full 30-ben ki is próbálhatjuk, hogy mi- 
lyen érzés rajta egy menet. Ugyancsak ma- 
radtak a háklis látogatók is, amelyek közér- 
zetéről az elődben megismert fel- 
hőkből értesülhetünk (ez a stílus- 
teremtő megoldás már számos 
Bullfrog- és egyéb játékban nagy- 
szerűen bevált), csak most sok- 
kal több paraméter határozza 
meg vendégeink lelkiállapotát. 
Gyenge Bullfrog-játékhoz idáig 
még nem igazán volt szeren- 
csénk, és a Theme Park 2-t már 
csak az elődje is feljogosítja ar- 
ra, hogy az ember alig várja, 
hogy nekifeküdjön. Ez az igen. vi- 
dám esemény a dolgok pillanat- 
nyi állása szerint karácsony előtt 
lesz esedékes. 


NL3LV HA 


knak meglehetősen szokatlan lesz, 

[ESZE LELET ETT LSE Z 
LUCIA GLAM ET du TE 
LAZA GE GYTI 
[ILL AAA ANNE L IE GET] 
[este LÜL AGSZ UL ALA A 
változó helyszíneken (sivatag, dzsungel, 
stb.). A megjelenés júliusban várható. 





BRAVEHEART-ELŐZETES 


"Rettenthetetlen" c. filmet, a főszerep- 

ben Mel Gibsonnal. Akik nem, azoknak 
melegen ajánlom figyelmébe, mert ha ugyan 
az említett úr nem is tartozik a kedvenc szí- 
nészeim közé, az erősen naturalista alkotás 
egyaránt nagyszerű volt történelmi filmnek 
is, a látványos csatajeleneteket és az opera- 
tőr munkáját pedig Spielberg vagy Lucas úr 


Vess sokan látták a mozikban a 


Mondjátok meg Ödön- 
nek, hogy itt van az 
Erste Edward király! 


is megirigyelhette volna. A történet a 12-13. 
század fordulóján játszódik az igen kevéssé 
napfényes skót felvidéken, amely ekkor a tö- 
kéletes anarchia állapotában éldegél, és az 
angol csapatok I. Edward vezetése alatt elő- 
ször próbálják meg meghódítani a 

ket. Főhőse William Wallace, egy kisebb 
klán sarja, aki hol józan ésszel hol erő 


, kal próbál szövetséget teremteni 


keretek között felni 
lag az ő tevékenysé 


Edward kij jol királ 
kó lován, ajak 
zadban nem is nagyon ak. 


lé hadat vezeti 


A bátor skótok megtámadták a 
hatlábú lovon ülő angol lovagot 


Amikor a Red Lemon elkezdte fejleszteni a 


játékát, eleinte még Tartan Army névre hall- 


gatott, hiszen még nem volt tisztázva, ho: 
egyáltalán használhatják-e a film címét. 
szönhetően talán a kiadó Eidos pénztárcáj 
nak, ez a kérdés gyorsan megoldódott, és a 
játék szórólapjain az MTK-színekre sminkelt 
arcú Mel Gibson riogatja a reménybeli vevő- 
ket. Szégyenkezni valója valószínűleg nem 
lesz, mert amit az előzetesek alapján el le- 


het mondani, a Braveheart a "99-es év egyik 
legnagyratörőbb stratégiai játéka lesz, 
amelyben a szerzők nem kisebb feladatot 
tűztek maguk elé, mint hogy egy kalap alá 
hozzák a Civilization-szerű életjátékok 
mélységeit a CommandáConguer pergő stí- 
lusával, azaz keresztezzék a körökre osztott 
stratégi ékokat a valós idejűekkel 
(vagy egyszerűbben: a stratégiai szintűeket 
a taktikaiakkal), és mindezt 
olyan 30 grafikai kivitelezés- 
ben, hogy a stílus névadójának 
számító Myth ijedtében beme- 
neküljön az asztal alá. 

Kezdjük mondjuk a Civilization 
részzel, A játékban a 16 lege- 
rősebb klán egyikének vezérét 
alakítjuk, amely sz 

leg a 


keztetni enged. A dor n 
klánok egymáshoz val 

nya meglehetősen neuroti- 
kus, és talán csak az a kér: 
dés, h utálj 
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ségest találva, hogy minket jelöljenek az 
ország trónjára; illetve kiverjük az angolo- 
kat az országból, és így a legerősebb és 
egyben felszabadító jogán lesz miénk a ko- 
rona. A győzelemhez több dolgot is ügyesen 
kell irányítanunk: a nyersanyagok termelé- 
sét (és persze felhasználását), a felderítést, 
a politikai manővereket (köztük a gyilkos- 
sággyal), és persze nem utolsó sorban a had- 
műveleteket (amelyek sorába a rablótáma- 
dások is beletartoznak). A négy dolog rá- 
adásul szorosan vissza is hat egymásra: s0- 
se lehetünk biztosak, 

hogy egy szövetsége- 

sünk azért fog-e 

megtámadni, mert túl 

gyengévé váltunk, 


AMA JAE 


juk: volt már szó 60-ról és 200-nál is többről 
- szóval sokan lesznek). Minden klánnak 
megvannak a maga saját kis jellemzői, ve- 
zére és annak tíz vezetői tulajdonsága, de 
természetesen a politikai erőviszonyokat 
minden új játéknál újra fogja sorsolni a 
program, tehát biztos nyerő nincs. A győze- 
lemhez három úton juthatunk el: a többi do- 
mináns klán meghódításával; bb-na- 
gyobb klánok között annyi politikai szövet- 


A Felföld is a brit 
szigeteken fekszik — ter- 
mészetesen megint esik 


vagy azért mert túl erőssé. Stratégiai paran- 


csainkat a Felföld valósághű domborzati 
térképén adhatjuk ki, amely ha a 13. száza- 
di viszonyokat nem is tükrözheti pontosan, 
a maiakat azért "eléggé" - elég legyen 
annyi, hogy csak a felszín kialakításához 


több mint 650 millió poligont használtak fel. 


A városokban irányíthatjuk közvetlenül is a 


termelést, de lehetőség van az Alpha Centa- 


urihoz hasonló "polgármesterre" is. A vá- 


rosmenedzserek kedvelői valószínűleg el 
fognak olvadni attól a lehetőségtől, hogy az 
építkezések tényleg valós időben folynak: a 
3D nézetre váltva akár saját szemmel is el- 
lenőrizhetik parancsaik végrehajtását. Sze- 
münk előtt emelkednek magasba a várfalak, 
templomok és persze a börtönök - kevésbé 
lesz szívderítő látvány, amint egy ellensé- 
ges klán majd porig rombolja. 

A 3D-nézeti kép természetesen le sem ta- 
gadhatja, hogy a Myth-féle módszer szolgált 
alapjául, de természetesen csak alapjaiban 


A klánok közötti nézeteltérés a 
Í film legvidámabb jeleneteit idézi 


az z eredetire, egy átlagos hely: 
elszín, az épületek és a nö- 
jin t50 ezer körüli poligont 
il 9 meg sem jelentek a 
rőben más lesz a 
ye is). A lebegőpontos 
lézetek között találha- 
amerát, Ízo- 
pet, illetve in- 
is kamerát, ami 
dig az eseményeket 
(ő követi. Mivel a cél a 
. maximális valósághű- 
ség volt, természete- 
en a táj mindig az 
évszaknak megfelelő 
(épet mutat, válto- 
zik az időjárás és a 
napszakok is, 
katonai hadművele- 
tek a szimpla kis gyil- 
kossági kommandóak- 
cióktól a hadseregek 
zecsapásáig terjed- 
, az engine elméletileg 
katonát is képes leke- 
(bár arról nem szólt a fá- 
milyen képírissítéssel). 
húsz különféle csapat- 
kezdve a méteres fejszét 
knyás felfölditől az angol 
És persze az ostromgépe- 
kig ételéhez az is kelleni 
fog. A leglátványosabb részei nyil- 
ván a csatajelenetek lesznek, amiről elég 
annyit elmondani, hogy egy egység legalább 
700 poligonból épül fel és mozgásukat moti- 
on captured technikával rögzítették. 
Többet még mondhatnánk, de mást nem, 
maradjunk annyiban, hogy - a véletlenül 
szintén skót illetőségű - Red Lemon Brave- 
heartja az év egyik legjobb stratégiai játé- 
kának ígérkezik. Eredetileg "99 első negye- 
dévére ígérték, de most úgy áll a helyzet, 
hogy a nyár végére kerül a boltokba. 
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a számítógépes játékok 

Örökös Coming $00n"-kategó- 
riájában, akkor biztos, hogy a belga 
Appeal által fejlesztett Outcast igen 
nagy eséllyel pályázna rá. Idestova 
már négy éve, hogy roppant kemé- 
nyen dolgoznak rajta, bár egyébként 
az sem teljesen kizárt, hogy az 576 
jubileumi 1. száma alkalmából is a 
hamarosan megjelenő játékok 
között számoltunk be róla. Jó 
munkához idő kell, tehát 
most, hogy az Infogrames 
majdnem egy évvel ez- 
előtt némi tőkeinjekció- 


H: valaha egyszer díjat osztaná- 














.! Nem minden bennszülött 
.. nézi jó szemmel hősünket 


elég egyedi darab lesz a maga ne- 
mében, de tulajdonképpen egy kom- 
binált, külső nézetből zajló 30 ak- 
ció/kalandjáték, amelynek története 
a nem is oly távoli jövőben játszó- 
dik. Egy dr. Kaufmann nevű okos tu- 
dós, aki minden nap lekváros kvan- 
tummechanikát reggelizik, egy ma- 
tematikai képlettel bebizonyítja ma- 
gának, hogy a mi földhözragadt kis 
három dimenziónkkal párhuzamosan 
még végtelen számú párhuzamos vi- 
lág létezik. Ez a jeles felfedezés a 
kutyát nem érdekli, mindaddig, 
amíg a jeles elme el nem határozza, 
hogy egy szondát küld a legközeleb- 






bi párhuzamos világba, hogy onnan 
adatokat, képeket, illetve a keze 
ügyébe akadó tárgyakat hozzon. Er- 
re már a politikusok is felfigy elnek, 
és egy szupertitkos támaszpontról 
útnak is indítják. A start előtt hirte- 
len egy ismeretlen humanoid bukkan 
fel, és egy fegyvernek látszó 
Ty rálő a szondára, 

ami 


Cutter, egy dinó-pótlék, közöt- 
tük pedig Arábiai Lawrence 


egy hirtelen támadt fekete lyukban 
szépen el is tűnik. Szondakereső- 
kommandó indul tehát a párhuzamos 
világba, amely két professzorból, 
egy ökobiológusból és egy kiszolgált 
elit tengerészgyalogosból, bizonyos 
Cutter Slade-ből áll. Utóbbi szerepé- 
ben fogunk tündökölni a játékban, 
ami meglehetősen kellemetlenül in- 
dul: a teleportálás után a többiek 
eltűnnek, mi pedig egyedül találjuk 
magunkat az Adelpha bolygón, ami 
majdnem teljesen ugyanolyan mint a 
Föld, csak kicsivel több Napja és 
Holdja van — a bennszülötteiről már 
nem is beszélve. A feladat termé- 


szetesen a többiek megkeresése 
lesz, illetve üres perceinkben azo- 
nosulhatunk a Adelpha Messiásával, 
aki megszabadítja a bennszülötteket 
a Mester elnyomása alól. 

A játékban hat, egymással portá- 
lokkal összekötött régiót kell felfe- 
deznünk, amelyek mindegyike a fő- 






A vizes effekt talán a legszebb lesz, 
ami PC-n eddig napvilágot látott 



















/ városból, Orkianából nyílik, 
és az teljes mérték! 


ben 
kezében i 


Ouake és a többi klausztro- 
fóbiás játék juttatott ben- 
nünket. A játékban ugyanis 
legalább akkora terek lesz- 
nek, mint mondjuk a Ninten- 
dos Zeldában, és mivel a já- 
tékot nem a Voodoo6-os 
technológiára alapozták, ha- 
nem a kombinált voxel/poli- 
gon megoldásokra, ugyan- 
csak hatalmas méretűek 
lesznek a játék szereplői is. 
Mindez történik 3D-gyorsítás 
nélkül, ami a képeket szem- 
lélve elég meghökkentő. A 
méret vonatkozik a szerep- 
lők populációjára is: a szer- 
zők több, mint 1000 NPC-t 
ígérnek, akik nemcsak önálló tulaj- 
donságokkal, hanem egyenesen ön- 
álló személyiséggel rendelkeznek. 
Ez az engine mellett az Appeal má- 
sik találmánya: a GAIA névre keresz- 
telt mesterséges intelligencián ke- 
resztül különféle, akár változó para- 
méterekkel le lehet írni egy alapsze- 
mélyiséget, amelyek a bejövő inpu- 
tokra (nevezetesen a játékos tettei- 
re) reagálni fog. Ez egyfajta RPG-fe- 
elinget is kölcsönöz a dolognak: 
közvetlen akciók közvetlen reakció- 
kat eredményeznek, és cselekedete- 
inkre mindig emlékezni fognak, és 
hasonlóképpen reagálnak. A benn- 


OUTCAST-ELŐZETES 


szülöttek lehetnek kedvesek és se- 
gíthetnek a küldetésünkben (illetve 
alküldetéseket adhatnak), ellenben 
ha kitör belőlünk Rambo, és a dél- 
utáni zsúr alatt fejbe lőjük a kedves 
mamát, akkor nyilván senki nem fog 
legközelebbi találkozásunkkor zöld 
rakétákat lődözni örömében (vagy 
ha igen, akkor felénk lő- 
dözi azokat, és távolról 
sem örömében). Lődözni 
ugyanis fogunk, mert a 
fentebb említett ezernyi 
bennszülött közül nem 
mindenkinek leszünk 
szimpatikusak, még ha 
nem is tettünk ennek ér- 
dekében semmit. Ezenkí- 
vül háztetőkön ugrálunk, 
dinoszauruszháton lovag- 
lunk, úszkálunk, és min- 
den hasonló, amivel ki- 
szolgált tengerészgyalo- 
gosok és Bruce Willis 
szokta múlatni az idejét. 
Az akciójátékok jó szoká- 
sa szerint a játékot egy 
meglehetősen gagyi fegy- 
verrel kezdjük, amelyből 
mellesleg soha nem fogy ki 
a töltény sem, a többi fegy- 













ver, lőszer, orvosság, illetve 
egyéb holmi azonban nemcsak a 
földön hever, mint holmi Ouake- 


ben: az NPC-ktől kapott külde- 
tések teljesítésével érdemeljük 
ki őket, illetve a modern gazdaság 
hármas módszerével jutunk hozzá- 
juk; ik, elvesszük, illető- 
őket. Gyógyító cucco- 
lag a nem túl biz- 
k számító temp- 





Ettől függetlenül igen nagy marha- 
ság lenne egy egyszerű Tomb Rai- 
der-klónnak gondolni az Outcastot, 
attól kábé olyan messze van, mint 
Makó Jeruzsálemtől. Nagyszerű lesz 
a grafikai motorja (bár ennyi idő 
után már lehet is), ami a demoja 
szerint hihetetlen látványeffektekre 
képes (az úszás és a dinóhátról lö- 
völdözés például mindennek a tete- 
je), arról nem is beszélve, hogy a 
grafikusok is rendesen megdolgoz- 
tak a pénzükért, mert olyat művel- 
tek, amit idáig még nemigen láthat- 
tunk. A zenét egyébként egy mére- 
tes szimfonikus zenekar fogja szol- 
gáltatni. 

Ki van zárva, hogy az előzmények 
tudatában állást foglaljunk benne, 
hogy mikor fog megjelenni, minden- 
esetre az Infogrames azt ígéri, hogy 
még a nyár folyamán. Igyekezniük 
viszont nem árt vele, hiszen az év 
végéig még egy nagy kalap hasonló, 
kiugróan egyedi grafikával rendel- 
kező játékkal (Messiah, Galleon, In- 
diana Jones, stb.) kell felvennie a 
versenyt. 





Outcast 


WEBSITE: vwoutcast game con 







































[ELLENT AL a AAL A LÉT 

SEK EG EGET ALLT 
NANE LAZA TT ELL VÉSZ LL 
pes újság. Ami nem jelent sokat, de az már annál in- 
kább, hogy a közönség is: a két Cív ugyanis majd" 3 
LTAL EN ELL EZÉS CRETU NEL TÉT 
LILACSONK TT EM KELT ÜL LESETT 
LL RK LT ASE GOK E ÉLT 
[ALLT ALL AL EKG OTT E ATS N 
KAZAK E ANG EZT A 
A név körüli jogi hercehurcák külön megérnének egy 
misét: a Civ eredetileg egy táblás játék volt, az első 
SZT TATE e SL TALAN 
KLLETAL LEGY LELET ETSO N tt 
LELT EST ANTAL NEE AH 
vilization nevű játékot a társasjáték alapján, minde- 
LAGO AL AES e e AOL LL Sr 
LELNE GNL LSA LTAL LÁTSZ ÁG TEL LL 
OTKA ASLAN LEE LL ELL US LT 
[ELLE ENO LGA ALE[T e aA UT 
[EZ NLY A CON ALA e 
ugyan elméletileg semmi köze, gyakorlatilag viszont 
nagyon is sok, hiszen mindekettőnek az isteni Sid Me- 
ZAN TELVE ES LETT KENE AA Tő 
hatóan azt a luxust is megengedhette magának, hogy 
alcím nélküli játékok producere legyen). 


] il 3 ZAK NC TELE ő 










Csoda született. Csak a 
nevét nehéz kimondani 




















Osakára rossz idők járnak: az előbb egy 
Slaver vágott rendet közöttük, most meg 
a Clericem próbálja megtéríteni őket 










CIVILIZATION CALL TŐ POWER 


HINTA 













A CTP szerzői nagyon egyszerű módszert vás 
ese GE za ET Eta 
LORENZ AOL zeti ) 
DNS t a lá 
ott lenyesegették a 
LL ELT e TET ER 
kolgattak bele. A "jelentős" bő- 

MALE L LE LG CÉ 

LÉ 

KZT LOS ALT 

Ezt áC He LA 

[NAL LEST ÜL he 

ez au N a 

ÜZ SSÁ LILLE TT ee el 
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b A Laée 
LACINAK OLLÉ AAL TELL ő ! 
játékos?), annak a legtömörebben úgy lehetne össze módszer a 
foglalni a dolgot, hogy ez egy roppant egyszerűkis paramilitáris 
játék, amelyben az emberiség történelmét lehet vé- egyéneknek 
gigjátszani. A Civ2-ben ez az időszámítás előtti 3000. nyilvárrjobbair 
évtől 2100-ig tartott, avagy addig, amíg valamelyik fog tetszeni, 
fELSTTN TT GT ET MTA At Tee TES a b 
LILLE LT LETETT ET SZA AH LEE ALT 128 
LAERTES LÉ -A ti COB LT ! 


MLLE ASK ÉLÉST 
KAL ALLTAL MA ELL LOS 
Aa ETET Sz LA 
ókorban 50-100-asával, és csak a 
Le OL LELTE LÉ A 
OSZ ELLE ELÉ 
EE LABA 
KLIENS TELEN A ATA 
LES EL EE ETST LT etes 
SAL TELT ELTETT 
TETT LR ALTATNI 
ML ETET At ELET TLÓ 
fekete lyukból (ez így nem egészen 


[ETEL ALLA 
EE U LULU YETL ta 
LELNE LL TAL A Ez] 
Let LL E S ÜLLLÚ 
MELETT LE ELT 


MTE Tee e erez e juk az Alpha 
jobb szó a "wormhole" megfelelője . . Centauriban - minden néppel ugyanazt a fejlődési 
[ETTE LT JELLEL S 


Li egy idegen lény 
[AA LE SATAN LE] 
kit választunk. (Mellesleg elég idétlenül is nézett ki, 
ELET ET ze e a O SE UA tl 
PT SK LETT LELT ELET TAT ETT 
EN ZAZ UL TEN LETELT TE) 
ELSZ EA 


MLLE Le S ELL 1L 
[e GAL KSS AE EL ÉSE] 


pet Tate ei GEL 
fokozat... 


hézségi 
Négy különböző méretű világot (24"48-tól 70" 140 


A PC-JÁTÉKŐRÜLTEK MAGAZINJA 


kal kezdünk - tehát gyakorlatilag édesmindegy, hogy 


beslípsztaszálragaptár Fzzlleó p Jar rás 


MENETEL ász ET MAGAET 
ér össze (azaz jobbra kilépve bal oldalt jövünk vis- 
sza), az utóbbinál viszont az alsó és felső is. 

A játékban 3-8 nép versenyezhet egymással, ami 
CZ LEZET ENE OZAT a 
LT LT LL ELLE 






Pompeii nevű metro- 
poliszom minden árut 


magához szólít 
a; 
d ; Bé 

"a 

"Végi 

b] 


Ez egy nagyon jópofa figura: 
összefertőzi az egész várost 


A grafikon szerint csak a 


pimasz Nicaraguaiak próbáltak SÁS 


lépést tartani a dicsőséges 
rómaiakkal - nekik se sikerült 4 


Azt hiszem, ezt hívják 
"cash flow"-nak 





LAK EE LE LTE LN Civ2:ben), amelyek egyes téma- 
hogy városaink képe "körszerűsödik". A fejlesztése körökön belül egy fejlődési fát 
jelzem pvzbyeggalapar] finanszírozzuk, és követnek. Persze rengeteg átfe- 
VET AT ALT 
MELLETT 
EN ELL Ze 
[TETTE TTL TÉTA 
[AZTAT LT ÉL 
kel E Elek e E 
"mi az előfeltétefe, illetve a kö- 
"vetkezménye, de nagyon bírtam 


KA LKI E S LT TULL Te te 
Ez 


12) 
MELETT et GT] 
nem csökkenti a haderő létszámát a játék, minden- 
Lee at ere E ee TUL 
LIHEG ELTON K ROLL LL TÓ 
ez LAO LSE ME] E ELTETT 


KE 






























d aha AA 


e ZA AAL AZ GT LV zji 
AL NEEE NEZ E ATA TAT] pozíci- 
óban mindkettőt jól lehet termelni), illetve nem árt, 
PERCEN LL ATA LA ELL ALLJ 
PILNLAL LELET TT 

LES AtSa E NÜ LN AT 
[ADM ETL ELT edu A LU TTTL0 
LAJ ATS ZKT ETT) 
hangulatát és közben a működéshez szükséges pénzt, 
[ZA AOL TET LAS TttSTTS LA 

ELSE LETT Z TT RAL KEL S (AHH 
a serényen dolgozó munkásainkat a Civ2-höz hasonló- 
ELLENE EE ETTSZ eaz hátán 
jELAL ILL S tá L ALA 

LAS ETSLA LG EZ VT ALL 
sir LELT AZST OT A LL EG TET Tá A 
gyen, ahol a felesleg elraktározódik. A város automa- 
tikusan fog növekedni (41 munkás), ameddig megfe- 
Telő mennyiségű felesleg termelődik élelmiszerből, 
AN TÉSSEL LA Ke KHT tie 
LEE TAO TELT LTE] 

EA ESTKL ESTZ 1IL ETT 

KAN LAT HAT EEEN EL AKT S 
LELET LETT ATÁT AZTN EL ENE Tt 
ségeit. Szintén lehetőség van egy építés alatt álló 
épület vagy egység azonnali megvásárlására is a 
LLLGEILTT 

KA STELLA ES ST ETÁT TALAN 
egységek megépítéséhez. 

LILLE A SZAT LTZ NT 
LÜL Se MKE UL L AG SL AT NEE TSA] 
LTAL KELETT LELKET LILA ASE EZ 
Mt LA LON HT EMLEK ÉSTUGE 
SL ZA CLANE NSZ ŰL EL 
hatjuk, hogy államunk minden egyes polgára évente 
hány óra közmunkát (PW) köteles végezni, Ezek az 
MELETT E LETE EE KANTL A 
ELT LENA EE ST GLTTTÉSTLETZ AJ UGSA S 
seket "fizethetjük": bányákat nyithatunk, szántóföl- 
deket építhetünk, hálókat vethetünk ki a tengerre, 
[ELLESA LL ETT NTLAL KUN L TT KN LA 
ELLENT LTE ELST ETT TT ÉET TA 
MEN ETL SA SAE LT EL EE] 
terraformálást is (szántóföldeket át lehet alakítani 
[LENE TSA OL TÓ 

LA TAT EL gz LELET 
kások hangulata jó. (Ha nem jó, akkor fellázadnak, 
CTL E LAOSZ AA KADÉT KÉT 
LUZTALLTZA LELT ETELE ZAL TATÓ 
határozza meg: a munkakörülményeik, illetve a város 
által keltett hatások, Az előbbieket mi adhatjuk meg 
ELETTEL Lee ZA LL TAT NA 
ELL ELL ALT AZT ZS TTA 
e A Ze LE AZA LATE L e 
nyilván mindenki boldogabb, ha ugyanannyi pénzért 
LELT LL NA E AL ZALA DA 
LIE ADTA ZTE ee ETL] 
[LETELT EL TAL ZETA TAT 
LOL ALÉLT E e NN e LAT ZA HALOT 
CALL TÁL ALTE KEN ELT ST ET ATALJA 
elégedetlenség, és főleg a túlnépesedés. 

A városokban építhető épületek (összesen 43 van) a 
ISZ LAS S TTL AES EA 
LELET AL ST GEL OT GL TZ ÁLT 
támogatni: magtár a kaja raktározásához, városfal a 
külső támadások ellen, bíróság és helyőrség a bűnö- 
PAT A LT EZ ME ETÉAL 0110 
ELL TAL ELL Zaza zt 
LON VZ Zea ALL AL ELET UE] 
ALTE ETTÉL ATS AT A EE 
ja, nyersanyag) adnak különféle bónuszokat: egy gyár 
például 507-kal növeli a nyersanyagok szintjét, a 
LETETT TAKE ELT ELÉ el EVA 
élelemét. A harmadik csoportba tartoznak a lakosság 
LELTE Z A E AKT LL A 
tásokat ellensúlyozhatjuk: ilyenek a templomok, a 
[SZ AES OTA LOTTE 

Van még két speciális "építmény" is: a Civ2-ből is- 
[OSAN LEK SA Ét ELI 
MELLOL KAT et LETŐ 

YA nez lazára TT ESEST A 
(tr AZ ALÁ L TAN TAT ST ET e ET á td 
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YTE 


(A CIVILIZATION CALL TO POWER 





GAL ÜL ae HB LEGOL 


JE GKi CA 
EG OLONST TA 


LEAD GET 0 MEzr EI 9e ta 
ahogy az ellenfél előszeretettel csap 
ra is. 


LEKENETTTETS TTeS E E TALAS TS 


kn 
Mk B: 


ML EK EL A ELLE LAKE [ 
LESETT ELT EZ NON LATO ATet E 
SZELETET ELŐ 

3. áá zá Ea ő 


EB 

TETTÉT ETT 
feneke (néltánimegnérgeztet az egészvárot, 
PALL ÜNN ELT teme tet 
LETELT ÁL aa 

MEN La tssani 
STEEL EKE 
állatság a Subneural Ad nevű ! 





 5e-okat ad el, továbbá roppant kívánatos, ámde nem 
EL EE AKT NC KATA 
kosai roppant mód idegesek lesznek. A szabotőrök el- 
den városfallal, illetve modernebb korokban erőtérrel 
lehet védekezni. A legtöbb spéci karakter egyébként 
edd KE Az Eset ar ETT T te tő 
ák sajátja a Cleric, aki az egyedül üdvözítő hitre (a 
LUOKGÜ EEG OZ MEN E TTL AT LRT EA t 
jövendöl nekik (amiben végül is igaza is van). Modern 
kori változata a Televangelist, a tv-prédikátor, aki az 
OLE ETET ES ke K TA 
LELET LL ZA NL SL OLT A 
a Slaver, azaz a rabszolgakereskedő: ő egy nem-saját 
KELL LENA AAL EZ  O AL 
LEADER ÁLAL GET eE LL EZ e EL UL 2LT 
Kiváló módja a gyors népszaporításnak, de a gépi el- 
INGATLA ASS ERT LELETET 
ELL LENA ELTON NNAL EZEKET 
fogy a népesség - ott ideje egy városfalat felhúzni, 
UA e LL TÖLE e La 
MLS EKE KTSO KA C St ELET IJEN 1 
a fentiekből látható, nem mindig a katonai megoldá- 
ELLA Sal ALT 11 ERB 


LAATTI 
[GIL 
CL Tt ta 
tunk (plusz a 
LEÜLT 
" ie Aet 
K Lt Ut 
Ü1EA 






eTO EY ETTE ETT 
IZU ESNE AAS 
kutatás, pénz és katonák), ezért 
MAAS AL EL 
lent, figyelembe véve azt ís, 
OLAS e usr e bad 
KÜL EL ELÁLLT Ő 
MAG szá A Ve e JT La 
PILLA UT LELET E 
MALE S A OA 
[EM LED LTE TETT 
ks ee tk Teli hal 





Mk 


A War Walkerek ideális eszközei 
bármilyen büntetőhadjáratnak 


A PC-JÁTÉKŐRÜLTEK MAGAZINVJA 





Népem egy ilyen kis designos 
kutrica építésével tiszteleg 
vezére nagysága előtt 


áró 8 


Gaz 


EL LL ET ÁLTALA LTAL ET AT AN TA EGT 
csoda Hollywood: mivel a televízió egy adott város- 
ban 15 aranyat jelent fejenként, a csoda megépítője 
KAN OSZEL SZALA EAT te 
gához szólíthatja. Vannak fegyverként is használha- 
tó csodák: például az Eden Project az ökogerillák 
BETA KATTÓSALT LTTLETTN LL RL 
rost. Ha ezelőtt már megépítettük a Sensoriumot 
(ami azonnal megszünteti a környezetszennyezést és 
a túlnépesedési problémákat), akkor ez csak jól sül- 
LAZA LAN ZS ULT ÜL ESE TATE] 
nukleáris veszélyre, mert azonnal megsemmisíti az 
összeset, 


[LG AL LL 


Csodák pedig léteznek, és különösen igaz a CTP- 
ELTETT LETESZ LELEM E LÜL Ó 
den kornak 7-7 csodája van. A Civ2-ben volt néhány 
igen kívánatos darab és egynéhány hasznavehetet- 
Ten - itt mindegyik nagyon kívánatos. Igaz ugyan, 
hogy mindegyik nagyon drága még a maga idején is, 
LEN ETELE LES LSE LELEK OL ET RTT] 
KEEN OEK E EZT ATÁT 


meet ETTOL Z AT TAL NR TATA 
rossz játékot írni. Illetve lehetett, de szerencsére ez 
az Activisionnél nem sikerült, Az ember körül mindig 

ott van az a bizonyos kis déja vu-érzés, de attól füg- 
getlenül a játék teljesen más, mint a Civ2. Hosszabb, 
nagyobb, látványosabb - még azt ís meg merem koc- 
MLLE NLTL TAL EOSL LT ELL AOL ELT LT TIT ETŐ 
hogy a háttérben szóló zene ne menjen az ember ide- 
geire egy 30-40 órás parti alatt. Ugyan elég sok újí- 
tást tettek bele, és elég rendesen átrendezték a játé- 
kot, nyugodtan viselhetné a Cív3 sorszámot is. Egy 
valamit hiányoltam belőle, de azt nagyon: a városok 
látképét. Meg az autosave-et, amikor bátor War Wal- 
LELOTTE ANDELEN TETTE TEN TAUAZATSS 
PELDA ETNA 3 TES L LL TES ATÁT) TELET LELTE 
tek lenne kihagyni, még akkor is, ha real time-hoz 
SOLO 





Ketryere 
Minimum: P133, 32MB RAM 
Ajánlott: P16G6, 64MB RAM 
3D-gyorsító: nincs 
Multiplayer: modem, LAN, Internet 





"EM LTE 
AL MEA LELET 1 
ELÁLL ekezet Tell 
LEULNI E ML EE OG TELT ÜLT ATA 
nok a jelenkor, illetve a sci-fi regényekből már jól 
d OL TOLLAS ALU HTL 
csodák, Az Internet megépítése után például a cso- 
EE LZ EL azer ele nat an kutba 








TELJES MAGYAR 


NYELVŰ PROGRAM! A RÉGI C64-ES IDŐKET IDÉZŐ 
ARCADE-TIPUSÚ JÁTÉK 
AZ ÚJ KÖVETELMÉNYEKNEK MEGFELELŐ GRAFIKÁVAL. 


LÉLEGZETELÁLLÍTÓ KÜZDELEM A VÁRTORNYOKBAN HUMOROS DIALÓGUSOK TÖMKELEGÉVEL: 
KERESD MEG ÉS PUSZTÍTSD EL DARIMILL SÁRKÁNYT ÉS TEREMTMÉNYEIT! 





é z ORLANDO - EARTH GOLD EDITION - MICROGRAFX 
hag eltáleléar Klznáíték Harold Fátermeger rendjén magyar nyelvű kézikönyvvel BELA PICTURE PUBUSIER 6.0 - 
Knights ás Merchants - Roboltumble - SILVER GAMES I, MICROGRAFX DESIGNER 6.0 
magyar nyelvű szoftver magyar nye vű szoftver 10 teljes verziójú játék - magyar nyevű "help"pd - 


AZ ÁRAK AZ ÁFA-T ÉS A POSTAKÖLTSÉGET TARTALMAZZÁK. 


mobile 
Ouakc-tipusú játék c. 

E Kétféle játékmód: lábd 
TBAVELBAK - Hungária Kft. Ments meg egy város 
1 őrült tervétől! 
kizárálagas magyararszági 
képviselője. 
3200 Eyüngyös, Jókai a. 7. 
levélcím: 3201 Gyöngyös, Pf.: 310 
Telefon/fax: 31/315-805 


Fall: ih Ointerdnet.hu 
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kor az Eidos piacra dobta a Final Fantasy 

VII-et. Amikor minden játékfejlesztő egy- 
mást másolja és alig tud valami újdonságot elő- 
varázsolni a kalapjából, egész egyszerűen érthe- 
tetlen, hogy a konzolokon milliós példányszám- 


T" ámult ám a PC-s világ rendesen, ami- 


ban fogyó sajátos játékstílust (Martin-féle definí- 


cióval: akció RPG-t) addig senki sem próbálta 
PC-re átültetni. Az FFVII annak rendje-s-módja 
szerint le is tarolta a piacot, és igen remélem, 
hogy a sikere még sok hasonló játékot eredmé- 
nyez majd PC-n is. Valami hasonló stílussal ope- 
rál az Infogrames vadonatúj üdvöskéje, a Silver 
is, aminek már az introjától is hanyatt estem. 
Igaz ugyan, hogy nem teljes képernyős (széles- 
vásznú), de iszonyú jól meg van komponálva és 
nagyszerű hangulatot teremt. Amikor már vagy 
tíz perce ment, igencsak pislogni kezdtem, 
hogy vajon még meddig fog tartani... 

A történet Jarrah földjén játszódik, ame- 

lyet egy félelmetes varázsló (nevezetesen a 
címszereplő, ami névnek meglehetős csir- 
kefogás) kerített hatalmába. A nép retteg, 

de nemcsak Silver úrtól, hanem tisztelt 
családtagjaitól is: Glass nevű boszorkány- 
feleségétől, és Fuge nevű fiától, akit kerek 

e világon a legádázabb harcosként félnek. 
Utóbbi úriember az intro utáni közjátékban 

épp azzal van elfoglalva, hogy az egyik 
szigetről a gárdistáival hajóra rakassa az 


Ebben a játékban mindenki 
rengeteget jártatja a száját. 
A Herceg meg különösen 


í 


egy erdő közepén álló kis házikóban éldegél 
nagyapjával és szerető feleségével, Jenniferrel. 
Nagyapa szerint épp ideje, hogy előhozzuk a kar- 
dot a ládafiából és megtanuljunk vívni - ha má- 
sért nem, hát azért, mert megkezdődött a játék. 
A vívólecke után megjelenik Fuge is a gárdistái- 
val, mert a mi asszonykánkra is fáj a foga, és a 
nagyapó csitítgatása mellett végignézhetjük, 
amint elterelyeti - aztán a nyomába eredünk. A 
játékban az lesz a feladat, hogy megkeressük 
Jennifert, legyőzzük Silvert, megmentsük a vilá- 
got és a szokásos hasonló marhaságok. Meg- 
jegyzem, nem volt egy nagy ötlet, hogy a játé- 
kosnak egy házas emberrel kell azonosulnia. 
Ilyen nyilván kevés lesz közöttük, másrészt pedig 
rögtön az első karakter, aki belép majd a csapat- 
ba, egy Larát megszégyenítő idomokkal (illetve 
poligonokkal) rendelkező, igen lenge ru- 
házatú hölgy, akibe egyébként egy 
komplett lázadótábor szerelmes. (Bár 
igaz ő el is hullhat menet közben.) 
Figyelembe véve a játékkategóriát is, a 
játék kezelőfelülete az egyik legszelle- 
mesebb megoldás, amit fennállásom 
alatt láttam: minden az egérre van ala- 
pozva (külön dicséretes, hogy van bal- 
kezeseknek fekvő opció is), és max egy 
gombot kell a billentyűzetről használ- 
nunk. Szép példa erre a kezdetben ka- 
pott vívólecke, ahol a nagyapó az alap- 
vető mozdulatokat oktatja. Kézifegyver- 










rel történő támadáshoz (per pillanat a kardhoz) 
nyomnunk kell a harci billentyűt (Ctrl), és a bal 
gomb lenyomva tartása mellett mozgatnunk az 
egeret (a sima kattintás a későbbiekben célpont- 
kijelölésre szolgál a csapat távolsági fegyverek- 
kel rendelkező tagjainak). Balra vagy jobbra 
mozgatva az adott irányba vágunk, felfelé szú- 
runk, lefelé pedig egy 180 fokos körívben kaszá- 
lunk (utóbbi népesebb támadóbrigád esetén rop- 
pant kellemes eredményeket hoz). Jobb kattin- 
tásra a fegyverrel blokkoljuk a szemből jövő tám- 
adást (ha van a másik kezünkben egy pajzs, 
akkor természetesen azzal), illetve 

ha a Ctrl-t nem nyomjuk, akkor 
elugrunk. Ugyanilyen egy- 
szerű a játék kezelése is. 
Sima kattintással moz- 


gunk, 
duplával 
futunk. A pointer 
egyébként mindig mu- 
tatja, ha valamivel "in- 
teractolhatunk" (kijá- 
rat, fel lehet venni, le- 
het piszkálni, stb.), a 
hasznos cuccokat rejtő 
ormótlan ládák már 
messziről világítanak, 
ráadásul a leölt ellensé- 
gek által elejtett tár- 
gyak is igen szép ívű re- 
pülés után érnek földet. 
Jobb kattintásra megje- 
lenik az aktuális karakter inventoryja a náluk le- 
vő cuccokkal, amelyeket többféle módon szerez- 
hetünk be: simán találjuk őket, egy ellenségtől 
elvesszük, egy másik karaktertől kapjuk vagy ta- 
nuljuk, illetve valakitől vásároljuk. A vásárlás 
egyébként adott esetben csak akkor működik, ha 
a cuccból menet közben már találtunk egyet. Az 
óramutató járásának megfelelő irányba haladva 
az alábbi dolgokat találjuk az inventoryban: 

Itt vannak a karakternél levő élelmi- 
szerek, amelyekkel a harc során elvesztegetett 
Hit Pointjait tölthetjük vissza. Növekvő sorrend- 
ben egyre nagyobba tápérték, mint ahogy a többi 
almenüben is a sorrend jelöli a hatásfokot: az al- 
ma 20, a répa 40, a kenyér 60, míg egy sült pat- 
kány-szintű csemege már 130 HP-t jelent. Élelmi- 
szereket vásárolhatunk a barakkoknál levő ke- 
reskedőtől is. Erre egyébként nem feltétlenül 
lesz szükség, mert a játék igen jól van súlyozva: 


Az egykori könyvtár tele 
van impekkel, de azért a 
Mission nem Impossible 















az ellenfelek rendszerint elhullajtanak annyi 
kaját, amennyire egy közepes ügyességű játé- 
kosnak (ide sorolván magamat is) szüksége lesz. 
Silver legyőzéséhez mindenek 
előtt nyolc mágikus gömböt kell összegyűjte- 
nünk, amelyek egyben alküldetéseknek is felfog- 
hatók. A gömbök mellesleg a szintjüktől függet- 
lenül is nagyon erős támadó- és védővarázslato- 
kat tartalmaznak, amelyek energiája automatiku- 
san újra töltődik. Ha nem hagyjuk teljesen feltöl- 
tődni, egyre gyengébb hatásfokkal működnek. 

A név magáért beszél, 
ilyenek például a csúzli, a tőr, a nyíl, 
stb. Közös jellemzőjük, hogy - a 
csúzli kivételével - mindegyik- 
hez lőszer is szükséges. Lő- 
szert lehet venni a barakkok- 





nál is, a kajakereskedővel 
szemközti figurától. E fegyverek- 
nél fontos, hogy mindig pontosan oda 
lőnek, ahova kattintottunk (már amenny- 
iben a tűzvonalat nem blokkolja a terep). Néhány 
távolabbi (illetve fürgébb) dög előszeretettel el- 
ugrál a skulók elől, ilyenek ellen célkeresésel 
lehet akár területtüzet is lőni, sőt, takarékossági 
intézkedésként a funkciógombokra azt is beprog- 
ramozhatjuk, hogy hányat lőjön a figura. 

Ezek mágikus energiával mű- 
ködő védő és támadó fegyverek. Például rögtön 
a játék elején kapunk egy varázskardot, amellyel 
egyaránt lehet távolról lődözni és közelről vívni. 
A lődözéshez azonban meg kell várni, amíg az 
energiája újra feltöltődik. 

Első rekeszében találjuk a tulajdon- 
képpeni inventoryt, amelyben megnézhetjük a 
nálunk levő tárgyak 
teljes listáját (a 
fegyvereknél és a 
varázslatoknál a 
szintjüket is), meg- 
találjuk az adott fi- 
gura karakterlapját 
a tulajdonságaival 
és szintjével, a pén- 
zünket, itt van a tá- 
volsági fegyverek- 
hez szolgáló tölté- 
nyek listája, vala- 
mint ide kerül majd 
a dr. Buzukitól szer- 
zett térkép is, ami- 
vel a már ismert 
helyszínek között tu- 
dunk majd gyorsan 
teleportálgatni. A második rekeszben vannak a 
különböző mágikus- és gyógyitalok, ezeket 
egyébként Buzuki mestertől meg is vásárolhatjuk 
az orákulum előtti kertben. A harmadikba kerül- 
nek a kulcsok (ha megvan a megfelelő, akkor elő 
sem kell venni, automatikusan nyitja a hozzá tar- 
tozó ajtót), a többibe pedig a küldetés történeté- 
ben szerepet kapó egyéb tárgyak (teddy mackó, 
kürt, stb.) kerülnek majd alkalomadtán. 

A pajzsok listája. Ha a karakter egyik 
kezében kézifegyver van, akkor a másikban egy 
pajzs is lehet. Illetve kell is lennie - a második 
nagyobb ellenséget már eleve csak a pajzs és a 


varázskard használatával nyírhatjuk csak ki, 
mert egy akna felett lebeg, és nem férünk hozzá. 
Különféle szúró és vágófegyve- 
rek, elsősorban kardok. 
A karakterek a kézifegyve- 
rekhez szolgáló speciális mozgásokat (combokat) 

































Mi a teleporttal megyünk, a 
nagyapó tud egy rövidebb 
utat a lépcsőházon át 
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találhatnak, illetve tanulhatnak egy karaktertől, 
amiket kiválasztva a szimpla vagdalkozásnál lé- 
nyegesen nagyobb sebzést vihetnek be. Ezek 
szintén mágikus cuccok tehát töltődniük kell. 
Parti nélkül nem is RPG az RPG, itt is az időnk 


Sekunával nagyon népszerűek 
vagyunk a városi őrök között: 
mindegyik rohanva siet hozzánk 


Ha elmondjuk neki dícső tettein- 
ket, a krónikás feljegyzi őket az 
utókornak (röviden: save game) 


nagy részében több karakterből álló ármádiákat 


fogunk kommandírozni. A grandiózus hadsereg 1- 
3 főből állhat. Lehet, hogy ez egy RPG-fanatikus- 


nak talán kissé kevésnek tűnik, de egészséges 
mennyiség, ha figyelembe vesszük hozzá azt a 
tényt, hogy a harcok bi- 
20ny valós időben foly- 
nak. Ettől egy FF7-ra- 
jongót természetesen 
azonnal kiver a víz, de 
jelentem, az irányítás 
olyan frankó, hogy még 
az én akciójátékokhoz 
nem igazán szokott ke- 
zem alatt is tökéletesen 
muzsikált a dolog. Egy 
kattintással ki lehet vá- 
lasztani, hogy melyik 
karaktert akarjuk irá- 
nyítani. őt a többi min- 
dig komótosan követi, 
de ha CáC-stílusban 
egy négyzettel kijelöljük őket, akkor szoro- 
san együtt is mozognak vele. A kulcssze- 
replő David, ha ő meghal, akkor rendsze- 
rint bukta lesz a dologból. Harcban tehát 
célszerű őt irányítani, a másik (két) ka- 
rakternek pedig olyat behozni, aki(k) 
majd biztonságos távolból durrogtat- 
nak. Harc közben természetesen 
akármikor át lehet váltani egy másik 
figurára, illetve bármikor megnyit- 


A kezemre már kicsit 
odakozmált a tűzvarázs, épp 
ideje, hogy átcseréljem jégre 


Valami azt súgja, hogy 
ezzel a nagy Piroskával 
még sok bajom lesz 


hatjuk az inventoryjukat, hogy elemózsiával vagy 
varázsnedűkkel pótolják a HP-t, avagy átváltsa- 
nak egy másik fegyverre. Arra azért nem árt 
ügyelni, hogy ugyan a kulcsok és a történet tár- 
gyai közös használatúak, a többi cucc egyéni, 
ráadásul tárgyat nem lehet átadni egy másik ka- 
rakternek. Így tehát figyeljünk rá, hogy nyilakat 
azzal vásároljunk, akinél a legdögösebb íj van, 
továbbá a talált élelmet is az a figura szedeges- 
se fel, akinél a legkevesebb van. A csapatba be- 


hozható karakterek ugyan csak a nevükön szere- 
pelnek, de már a ruhájukról, illetve a tulajdonsá- 
gaikról is felismerhetők bennük a klasszikus osz- 
tályok: David tipikus lovag, Sekuna elf, és így to- 
vább. Az RPG-szabályok egyébként csak megle- 
hetősen tág értelemnben élnek: ugyan van egy 
rakásnyi tulajdonság a karakterlapon, de ezek 
nem akkor fejlődnek, amikor a karakter használ- 
ja őket, hanem akkor és egyöntetűen, amikor 
szintet ugrik (rendszerint valami nagyobb 
szörny leverése után). Ilyenkor jobbára a 
fegyverek is fejlődnek, ami maximum 
csak az állandó kisebb ellenfeleknél lesz 
nagyobb hatással, hiszen ezután egyre 
méretesebb dögök fognak belénk kötni. 
Na, térjünk át az értékelésre. Kezdjük a 
látvánnyal: ha az introtól hanyatt estem, 
akkor a grafikától egyszerűen lefontam a 
lábam. Elképesztő, hogy milyen gyönyö- 
rű, aprólékosan megrajzolt helyszíneken 


lehet bóklászni - a számukról már nem is beszél- 
ve! Az egyes helyszíneken belül a kameraállás 
ugyan mindig fix, de a konzolos akció RPG-k leg- 
jobb hagyományai alapján minden egyes helyszí- 
nen változik a perspektíva és a zoom, Nagyszerű- 
ek a harcok közben látható fényeffektek és teszi 
ezt a program úgy, hogy nem kell hozzá 30-kár- 
tya (igaz, nem is támogatja őket). Nagyon el van- 
nak találva a hangok és a zene, bár jó lett volna, 
ha mondjuk a külön szöveges és hangos kommu- 


nikációt egyszerre is tudja, Elég jó a történet is 
(leszámítva azt, hogy én hagytam volna az ördög- 
be a világot és Jennifert, ha a Sekuna nevű elf 
leányzó hajlandó velem eljönni egy lombos erdő- 
be), amelybe egy jó adag humort is becsempész- 
tek. Tehát minden összetevő nagyszerű, és min- 
dezek tetejébe még jön a tökéletes kezelőfi 
let. A Silver egyszerűen ultrapopuláris játék: én 
el nem tudok képzelni olyan embert, akinek ez 
nem tetszene. Elég legyen annyi róla, hogy két 
ismerősömet, akik kizárólag focikkal, illetve 
stratégiákkal hajlandóak játszani, alig tudtam 
leszállítani róla. 

CoVboy 


Minimum: P166, 16MB RAM 
Ajánlott: P266, 32MB RAM 
3D-gyorsító: nincs 
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ugyan már roppant szépen definiálták e fo- 

galom mibenlétét, de mivel definícióikat 
egyéb eszméikkel egyetemben lehúzta a klo- 
LEALL NT E LACAN AA KU 
[JUNG eMS za CST KE SÁU LE NULL ÉLŐ] 
ELHET ELET ULTRA ETTÉL ELET STT Ő 
ISZ SLLTREe e ga NU ET ÁLTL E 
LELET ADTU LL LEON ÁTALL CTG TATA Ó 
LIST N ALLAS LETT TŐ 


, ZÁRAT Ügyes marxista gondolkodók 


Mint a sorszámból is kiderül, már volt az SSI- 
nak egy hasoncímű próbálkozása úgy két év- 
KLEZ ZAL L AKT SS TEL LETÉT aA 
ELÁLLTA MEGEL ALTE EÓ 
General 2-vel egy időben jelent meg. Az első 
részben az ipari forradalom és a XIX. század 
zűrzavaros éveit játszhattuk végig századunk e 
elejéig, amely időszak a második részre kissé 
kitágult: most 1502-ben kezdünk, és tart a já- 
ték a végtelenségig, illetve addig, amíg vala- 
melyik játékos meg nem szerzi az óvilág felet- 
ti dominanciát. 

Témáját tekintve az Imperialism úgy fest, 
mint egy kissé megnyirbálgatott Civilization, 
habár teljesen más filozófiát követ: az elsőd- 





1660 - A nemzetközi 
helyzet fokozódik 


ad 0O. 
EST EE E NT ir 


ti 
Az egészséges militarizmus egy ALK 
új tábornokot is eredményezett ALT 
AGG ÜLI 
LIANA LT1 
Md NÉ Ea 
AL LL LL LÜL B 
LELET SL UT B 
ELL LL B 
Stratégiai jelen- 
ML Le 
ú LO 
A ugyan 
hi 
leges hangsúly a minél jobban működő gazda- 
ság: és üzletpolitikán van, mint inkább a had- KG aerasámeá 
műveleteken, a populáción vagy akár a vagyo-  flkéztkelttktzáttttátttettttá kt 
non. A játékban hat európai nagyhatalom ver- 
senyez egymással az Óvilág feletti dominanci- 
áért, a történelemből ismert forgatókönyv 
alapján: 3 
— Első fázis: Az Újvilág értékesebb gyarmatai 
és az Óvilág kisebb hatalmai feletti ellenőrzés 4 
megszerzése, egyrészt a létfontosságú nyers- 
KET L eat E Tá ELIT EAT 18 
lágban fel nem lelhető gyarmatáruk miatt, 
amelyek egyrészt lehetőséget biztosítanak a 4 
ki 


társadalom "minőségének" emeléséhez, to- 
vábbá direkt vagy indirekt módon jelentős be- 
vételhez juttatnak bennünket; 

— Második fázis: technológiai fejlődés és pia- 
MET EA ALUL LA E ELLA 
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nyil- 
KI) 
konkurenciánál 
is van kereslet, de persze csak 
egy igen szűk látókörű imperialista szponzo- 
LEESETT TELEZETT ETT B 
ka LL ILALUEH UL ENO NOZ 18 
LL ALL ALÓL AL LELT 
nem tudnak átlépni a határokon, akkor a had- 
seregek fognak. A játék célja ugyanis 31 Ővi- 
EL LELET lg esetet N AT ELŐ 
katonai-, avagy emelkedett politikai eszkö- 
HL? 


A hat európai nagyhatalom (Anglia, Portugá- 
Tia, Spanyolország, Svédország, Franciaország 
CEL ET ÁTTETT 
még kisebb hatalmakat (Írország, Svájc, 
Olaszország, stb.), illetve az Újvilágban indián 
törzseket. A CIV-től eltérő filozófia elsősorban 
abban nyilvánul meg, hogy abszolút nem kell 
ALTE ELL áz a LELT 
minden tartományban csak egyetlen város 
van, amelyeknek pusztán védelmi szerepe 
SZA ELLE AE L EA 

CU EL LENA Sue LT 
E NZTAL AL LA IESAS ZEN 
EZEL TAL TCB 
ték ís véget ér (a többi 
nagyhatalom ilyen 
esetben csak a 
diplomáciából 
KA UN 
kt ESZES 
e 
száraz- 
földi 


ee ő 
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és vízi úton. A szárazföldi szállítás automati- 
kus, már amennyiben a megfelelő úthálózat a 
rendelkezésre áll. Az első részben mindunta- 
lan raktárakat kellett építgetni, ami most egy- 
szerűsödött: minden olyan árucikk automati- 
kusan a főváros raktárába kerül, ami olyan 
pozícióban termelődik, ami mellett olyan út 
vezet, ami kapcsolódik a fő- 
városhoz vezető hálózatba. Ha 
ez nem lehetséges, akkor ma- 
rad a vízi szállítás, hiszen a 
főváros mindig rendelkezik 
egy kikötővel is. Hajóinkat itt 
lehorgonyozva lehet a vízi 
szállítást megkezdeni, de.lé- 
Vén ez a hajótér függvénye, 
. Itt nekünk kell beállítani, 
hogy milyen cikkek ke- 
rüljenek szállításra. 
Nyilván ehhez szük- 
ség van arra is, hogy 
termelés helyén is 
n egy kikötő. 
jglehetősen egy- 
a termelés is, már amennyi- 
búzaföldön kizárólag búzát 





lyen sem lehet aranybányát nyitni. A termelés 
mennyisége attól függ, hogy milyen szintű 
épület végzi a termelést, amelyet egyébként a 
pozícióban levő ábra is mutat (max 4), a szál- 
lításé pedig attól, hogy milyen minőségű út 
mellett fekszik a hely (ez is max 4, vasutak ki- 
kötők és városok környékén). 

A termények a fővárosba kerülés után kerül- 
nek feldolgozásra (ha van ehhez szükséges 
munkaerő), illetve a raktárakba. Felhasználá- 
suk módját illetően négy nagyobb csoportba 
oszthatók: 

A polgárok élelmezését szolgá- 
ló cikkek, azaz búza a szántóföldről, szarvas- 
marha a farmról és hal a kikötőkből, Ugyan 
kissé nevetséges, de az élelmiszerek nem áru- 
cikkek: venni nem lehet őket, tehát minden- 
képpen termeléssel lehet csak hozzájuk jutni. 
A húsból fontos mindkettőt termelni, és mivel 
halból rendszerint kevesebb van, nyilván azt 
komálja jobban a jónép is. Az élelmezés el- 
sődleges szempont a gazdaság szempontjából, 
mert ha a fővárosba nem érkezik elegendő ka- 
Ja, akkor az éhező polgárok megbetegszenek 
(munkaerejük kiesik a cikkek feldolgozásá- 
ból), és Idővel elhullanak. 

ú A termelőépületek, erődök, 
hajók és katonai csapatok építését szolgáló 
ucok, gymi It fa (fűrés 
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munkaerejüket lehet a feldolgozás szolgálatá- 
ba állítani. A gyarmatáruk behozatala után 
azonban lehet emelni a színvonalukat: a gya- 
kornokok 4, az utazók 6, a mesterek pedig 8 
egységnyi munkaerőt jelentenek, de ennek fe- 
jében luxuscikkekre is vágynak: az első a cu- 
kornádból készülő cukorra, a második dohány- 


A jól dekorált itéletvégrehajtó EZ 


ból készülő szivarra, míg a harmadik prémsap- 
kára. Mivel ezek is csak egy egységnyi élel- 
















mes lesz fejleszteni a parasztokat, figyelembe 
véve azért azt is, hogy ha a magasabb szintű 
munkás nem kapja meg az áhított cikket, ak- 
kor természetesen megbetegszik. 

A gyarmatokon 
egy csomó olyan cikket termelhetünk, ame- 
lyek a fővárosba szállítva egységáron azonnal 
automatikusan készpénzre váltódnak. Ilyenek 
az arany, az ezüst, a gyémántok, a drágakö- 
vek és a fűszer. Habár a pénz a gazdaságban 
nem játszik szerepet, a szakmunkások felállí- 
tásában, a kutatás finanszírozásában és a 
támadó hadműveletek pénzelésében igencsak 
szükség lesz rá. 


A Játékban némi készpénz és papír fejében 
hat különböző szakmunkást hívhatunk életre. 
Enni szerencsére nem kérnek, mindössze az 
építőmunkájukhoz szükséges nyersanyagokat 
(vagy pénzt) kell rak- 
táron tartanunk szá- 
mukra. 

A mezőgazda- 
sági parcellákon és a 
felfedező által talált 
lelőhelyeken a tech- 
nológiai szintnek meg- 
felelő termelőépülete- 
ket emelhetünk vele. 
A négyes szintű nyers- 
anyag termelőknek 
külön haszna, hogy 
már nemcsak négy 
alapanyagot, hanem 
egy készterméket is 
hoznak (egy vasércbá- 
nya például egy nyers- 


A BUX-index fellendülő 


vasat is). Úgyszintén 
fejleszthetjük vele a 
városokat, aminek az 
a haszna, hogy több 
katonai egység is állo- 
másozhat benne. Illet- 
ve ez így nem pontos: 
akármennyi állomásoz- 
hat, de támadás ese- 
tén csak a méretnek 
megfelelő csapat vé- 


dekezhet. 

Elsődleges 
feladatuk az úthálózat 
kiépítése, de velük le- 
het megerődíteni a vá- 
rosokat (az erőd szint- 
jének megfelelően 1-3 
nehéztüzérség adódik 
hozzá a város védelméhez), illetve ők építik a 
vízi szállításhoz és a haltermeléshez szüksé- 
ges kikötőket a tengerparton. 

A gőzmozdony feltalálása után 
vasutat építhet a mérnök által épített útra, 
ami emeli a szállítás minőségét. Ha van ele- 
gendő nyersanyag, akkor a következő városig 


TENNTET ELST a 


lehet termelni, és a szénlelőhe- met fogyasztanak, idővel mindenképpen érde- automatikusan dolgozik. 


A hegyekben, mocsarakban és si- 
vatagokban nyersanyaglelőhelyek után kutat- 
hatunk velük, továbbá az Újvilág felfedezése 
után feltárhatjuk annak fehér (illetve a játék- 
ban: fekete) foltjait, különös tekintettel a bi- 
rodalmak fővárosaira. Sajnos csak olyan terü- 
letre léphet, amely nem tartozik egy másik 
nagyhatalomhoz. 

Egy nem saját tartományban levő kato- 
nai erőről csak akkor kapunk tájékoztatást, 
ha az egy sajáttal szomszédos vagy a szom- 
szédos tengeren himbálózik egy flottánk. A 
kém viszont bekukkanthat a távolabb levőkbe 
is. 

Az Újvilág törzseitől nem feltétle- 
nül erőszakos módon tudjuk megszerezni a te- 
rületeket - a kereskedővel meg is lehet vásá- 
rolni azokat, míg nem kerültek függésbe vala- 
melyik nagyhatalomtól. Ugyancsak lehetőség 
van egy földterület bérletére is. Persze ez 
pénzbe kerül, a legtöbbször egyszerűbbek a 
katonai megoldások. 






















09 T. Sémeeeez 


A siker egyik titka a minél gyorsabb ütemű 
technológiai fejlesztés, amelynek következté- 
ben egyre magasabb szintű termelőépülete- 
ket, katonai egységeket, hajókat, városokat 
és utakat építhetünk. A Civilizationhöz hason- 
ló fejlődési fa meglehetősen bonyolult és 
hosszadalmas, de téma szerint csoportosítha- 
tó, sőt, meg lehet adni egy kívánt 
célt, és ilyenkor a program mindig 
a kívánságlista elejére rendezi az 
ehhez vezető felfedezéseket. Gaz- 
tagabb imperialisták egyszerre 
négy tudományt is fejleszthetnek. 
Minél magasabb szintű egy tech- 
nológia, nyilván annál több pénz- 
és időbe kerül a kifejlesztése. 
idő mondjuk lerövidíthető, de 
ez aránytalanul nagyobb költséget 
1s jelent körönként, szóval ezt 
csak a kiváló gyarmati kereskede- 
lemmel (illetve trainerrel) rendel- 
kezők engedhetik meg maguknak. 


A birodalom biztonsága, nemkülönben világ- 
uralmi terveink természetesen megkívánják a 
megfelelő fegyveres erő valamint flotta fel- 
építését is. Mindkettőhöz egy szabad "munka- 
erőre" (ha más nem, ki lehet vonni valakit a 
termelésből), szövetre és a megfelelő építőa- 
nyagokra van szükség. Az első paraméterből 
kiderül, hogy egy parasztból két katonát lehet 
csinálni, de militarista hajlamú játékosoknak 
nem árt figyelembe venni, hogy a katonákat 
nem lehet "lebontani", kaját viszont továbbra 
is fogyasztanak. A katonaság és a flotta növe- 
lésével bónuszokat is kapunk: bizonyos lét- 
szám után a katonáknál egy-egy újabb tábor- 
nok, a flottánál pedig egy új zászlóshajó (a 
technikai szintnek megfelelő nagy hadihajó) 
kerül ingyen a leltárba. A technológiai fejlett- 
ség előrehaladtával egyre jobb minőségű (és 
persze drágább) csapatokat hozhatunk létre, 
de lehetőség van a már meglevőket upgrade- 
elni is. Ezen persze nem árt előbb elmélkedni, 
mivel - a munkaerőt leszámítva - a fejlesztés 
nyersanyagszükséglete pont ugyanakkora, 
mintha újat hoznánk létre, és tapasztalataim 
szerint a minőség egyedül a nagy hadihajók 
tekintetében múlja felül a mennyiséget. Nyil- 
ván ez csak rövid távon értendő: az alabárdo- 
sok természetesen nem ellenfelei a gárdisták- 
nak. 

Kezdjük a szárazföldi csapatokkal, amelyek 
három nagyobb csoportba (gyalogság, lovas- 
ság és tüzérség) oszthatóak, azon belül pe- 
dig könnyű és nehéz kategóriákba (illetve 
gyalogságnál van még milícia is). A technika 
fejlődésével mindig változik az adott kategó- 
ria ereje, típusa, fegyverzete és persze a 
nyersanyagszükséglete is. Az egyes típusok 
különböző jellemzőkkel (tűzerő, támadás, 
védelem, stb.) üzemelnek. Védelmi célokra 
tökéletesen megfelelnek például az olcsó, 
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de viszonylag jó védekezéssel rendelkező 
milíciák, míg támadásra a nehézgyalogság 
és a lovasság lesz ideális. A tüzérség ese- 
tünkben kicsit érdekesen alakul: mivel a ne- 
héztüzérség túl lassú, célszerűbb a könnyűt 
erőltetni támadásban. Az egy más kérdés, 
hogy ehhez egy csomó lóra lesz szükség, 
amelyeknek tenyészeteit nem lehet 1-nél na- 
gyobbra növelni. 

A katonákat korlátozás nélkül mozgathatjuk 
a saját tartományaink között (akár a tenge- 
ren túlra is), megtámadni viszont csak szom- 
szédos tartományt lehet (deszant hadművele- 
teknél szükség lesz a hajókra is). A védők 
maximális létszáma függ a város nagyságától 
és az erődítés szintjétől (bónusz ágyúk). A 
támadóké látszólag semmitől, de ez csak lát- 
szólag van így: még a nacionalizmus feltalá- 
lása után is csak maximum 12 alakulat tá- 
madhat egyszerre (illetve ha egy tábornok is 
van velük, akkor 16). Ez igen nagy ökörség, 
két okból is: 

1. A támadó hadműveletek NAGYON sok 
pénzbe kerülnek (ha üres a kincstár, eleve 
nem is tudunk támadni). A költségeket a 
program akkor is gátlástalanul levonja, ha 
100 csapattal támadunk és csak a lista ele- 
jén szereplőket (a gyalogságot) fogja figye- 
lembe venni az értékelésnél. 

2. A maximum létszámból adódóan a hármas 
szintű erődökben (4 3 nehéztüzérség) üldögé- 
lő 10-12 tüzérség gyakorlati- 
lag bevehetetlenné tesz egy 
várost. 

A harmadik ökörség abból 
adódik, hogy a csata csak 
azután történik meg, miután 
az ellenfél is lépett. Ez véde- 
lemben mondjuk elég jól jön: 
a hírekben mindig tájékoz- 
tatnak bennünket, hogy az 
ellenség hol akar partra 
szállni, illetve hol vont össze 
csapatokat - támadásban 
már kicsit ciki, mert rend- 
szerint nem annyi védő vár 
minket szeretettel, mint 
amennyit a támadási parancs 
kiadásakor a városban láttunk. Persze ezt 
meg lehet kerülni több tartomány egy időben 
történő megtámadásával. 

Ha a csatákat automatikus értékelésnél 
hagyjuk, akkor az utóbbi esetben a csapata- 


A győzelem véres 
volt és kegyetlen 


ink azonnal vissza is vonulnak veszteség nél- 
kül, de át lehet kapcsolni manuális vezérlés- 


re is, és akkor 
góhídra őket. A köröl 
.. Jezése oly: 


esen vezettíétjük a vá- 
osztott csata kivite- 








A portugál Trafalgar jelentős 
mennyiségű ócskavassal 
gazdagította a tengerfeneket 


áll a hatalom anyagilag), megszerezhetünk 
egy eddig még ismeretlen technológiát, illet- 
ve elkobozhatunk némi terményt. 


A flotta kezdetben egyszerre tölt be keres- 
kedelmi és hadi feladatokat, de az idők fo- 
lyamán egyre jobban elkülönülnek a feladat- 
körök: a hadihajóknak szépen elfogy a rakte- 
re, a kereskedelmieknek pedig a tűzereje. A 
játék elején a hajók felderítő szerepkörben 
tündökölnek, feltérképezhetjük velük az Újvi- 
1ág határait, illetve ha szerencsénk van, még 


Don Pedro de la CoVboy alle- 
gorikus ábrázolása 2031-ből 





egy-két indián fővárosra is rábukkanhatunk. 
A tengerek szektorokra vannak osztva, ahol 
hajózhatunk három morcossági szinten, őrjá- 
ratozhatunk, vagy a tenger felől szárazföldi 
csapatokat dobhatunk támadásba. Tengeri 
csata rendszerint akkor ala- 
kul ki, ha nagyon mérgesen 
őrjáratozunk ("ha úszik, és 
nem hápog, akkor tűz!"), il- 
letve blokád alá vesszük az 
ellenfél fővárosának kikötő- 
jét. Legegyszerűbb a brit 
módszert követni: legyen erő- 
sebb (hadi)flottánk, mint az 
utánunk következő két állam- 
nak együttvéve. Ha valaki po- 
fátlanul hadat üzenne ne- 
künk, akkor vegyük azonnal a 
lehető legnagyobb erővel blo- 
kád alá a fővárosa kikötőjét 
(a többit nem érdemes). Így 
egyrészt egy csomó kereske- 
delmi hajóját elsüllyesztjük (vagy ami még 
jobb: sérülten elkapjuk, és besorozzuk a sa- 
játjaink közé), másrészt ha eleve erősebbek 
vagyunk nála, akkor is előbb-utóbb döntő 
összecsapásra kerül sor, és ha ezt megnyer- 
jük már eleve vesztes helyzetben van - a to- 
vábbi blokád elkerülése végett békét fog kér- 
ni. Mellesleg a gép ugyanezt a taktikát köve- 
ti, tehát egy nagyobb flottát hagyjunk a saját 
fővárosunk biztosítására is. Elegendő csak 
ezt az egy tengerszektort biztosítani, és ak- 
kör gyarmatáruk biztonságban eljutnak a 
rendeltetési helyükre. 

Deszant hadműveletnél a hajók raktere ha- 
tározza meg, hogy mennyi csapatot tudnak 






partra tenni. Ezt legcélsze- 
rűbb kereskedelmi hajókkal 
végezni, amelyeket néhány 
hadihajó fedez. 


Lehetőségeit tekintve ez a já- 
ték egyik legjobban sikerült 
része, politika alatt értve itt 
a diplomáciát és a gazdaság- 
politikát, lévén a kettő szoro- 
san egybefonódik és vissza is 
hat egymásra. Az államok kö- 
zötti kapcsolatban van bizo- 
nyos fokozatosság: először a 
kereskedelmi kapcsolatokat 
kell felvenni, aztán követségeket építeni, 
megnemtámadási egyezményt kötni és csak 
azután következhet szövetségi ajánlat vagy 
meghódoltatás. A kisebb hatalmakat nem- 
csak katonai, hanem gazdasági úton is meg- 
szerezhetünk. Kereskedelmi képviselet meg- 
építése után megadhatjuk az 
ország kereskedelmi támoga- 
tásának mértékét (azaz 
mennyivel olcsóbban adunk 
el, és mennyivel drágábban 
vásárolunk az adott néppel 
kötött üzletekben). Ez rövid 
távon ugyan ráfizetés, de 
minden egyes sikeres üzlet 
egyre jobban javítja a kölcsö- 
nös viszonyt. Ha egy ország 
kedvenc kereskedelmi part- 
nerévé válunk, kizárólag ne- 
künk adja el a cikkeit (még 
ha a konkurencia nagyobb tá- 
mogatást is kínál), és kizáró- 
1ag tőlünk is vásárol. Külön 
jó, ha az adott cikk termőhelyét a kereskedő- 
vel kibéreljük tőle (vagy akár meg is vehetjük 
az indiánoktól). Még jobb, ha a tartománya 
fővárosa alatti földdarabot csaklizzuk el, 
mert így mindenképpen profitálni fogunk az 
ügyből. Előbb-utóbb rá lehet venni, hogy vál- 
jon a birodalmunk részévé, ha más nem, hát 
azzal a módszerrel, hogy a kereskedőnkkel 
egyszerűen kivásároljuk alóla a földet. Másik 
módszer a kapcsolatok javítására az ajándék: 
alkalomszerűen, vagy akár körönként is 1-3- 
5-10.000 arannyal kedveskedhetünk a kisze- 
melt áldozatnak (10"1.000 mindig többet ér, 
mint 1"10.000.) Ez persze már csak akkor 
megy, ha a gyarmatokról elég nagy jövede- 
lemre teszünk szert. 

A nagyhatalmi politikában a fenti módszer 
nem járható, egyetlen hatalom sem fog behó- 
dolni nekünk. Szabály, hogy támadni csak 
hadüzenet után lehet. Ez elég baj, de van egy 
jó oldala is: minket sem lehet meglepni. Had- 
üzenet után rendszerint hadbalépnek a két 
féllel szövetséges országok is (nálunk mindig 
rákérdeznek) - ha nem teszik, akkor a szö- 
vetség azonnal felbomlik. Ugyancsak ez tör- 
ténik, ha az ellenséggel valaki különbékét 
köt. Mondjuk az elég nagy ökörség, hogy a 
szövetségeseink nem közlik velünk előre, 
hogy ki óhajtanak ugrani a buliból — mint 
ahogy mi sem szólhatunk nekik, így tehát ha 
békére kényszerülünk, akkor rendszerint a 
szövetségesünket is elvesztjük. Az persze 


nyilvánvaló, hogy békeajánlatot egyik gépi 


ellenfél sem fogad el addig, amíg jól meg 


nem vertük szárazon vagy vízen. pp 


dünnyögi az egyszeri tesztelő, amiko 
rekt, objektív véleményt kellene mot 
a játékról. Az első benyomások nem vi 
túl vidámak. Kicsit Máródivatú éz a Ri: 
szerű stílus, bár szó se róla, ezt 4 
részhez képest elég rendesen kibői 
a grafika 800"600 hi-colorban 

"té ipa na. veg 
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csomó új lehetőséggel is megspékelték - 
attól függetlenül nem csodálkoznék, ha egy 
real time stratégián nevelődött játékos eny- 
hén szólva vontatottnak tartaná, mert pél- 
dául az első partim több mint két napig tar- 
tott (ez volt a halál 50 órája). Az viszont 
mindenképpen az előnyére válik, hogy még 
a legkönnyebb fokozaton is körülbelül 
annyira kedves, mint egy lórúgás: különösen 
a játék elején a gazdaság rendszerint pen- 
geélen táncol, és elég egyetlen rossz dön- 
tés, hogy végérvényesen elássuk ígéretesen 
induló birodalmunkat. Részemről négyszer 
kezdtem újra, mire olyan épkézláb állás ala- 
kult ki, amivel már érdemes volt folytatni a 
dolgot. Grafikailag ugyan nem különösebben 
nagy szám az Imperialism II, ellenben a-vi- 
dám barokk aláfestő zene és a hangok igen- 
csak el vannak találva. Nemkülönben a ke- 
zelőfelület: a pointer mozgatásával azonnal 
látjuk a pozíciójára vonatkozó legfontosabb 
adatokat, jobb clickkel részletes infokat ka- 
Punk, minden menüben azonnal kérhetünk 

S Apróbb logisztikai problémák 


1. adódtak, de a legfontosabb 
1 gyarmatáruk a helyükre kerülnek 


helpet, a Tutorial pedig a lehető legalapo- 
sabban a szánkba rágja a játék alapjait A 
legnagyobb erényét pedig csak akkor haj- 
landó megmutatni, ha a kissé monoton já- 
tékmenetet megszokó játékos átvergődik a 
kezdeti szakaszon, ugyanis - ha eléggé 1e- 
egyszerűsítve is, de — hihetetlenül jól szi- 
mulálja egy ország gazdaságának a működé- 
sét. Mindennek tetejébe a gépi ellenfelek 
piszok jól játszanak még könnyű fokozaton 
is. Szóval maga a játék nagyon jó, ha valaki 
kedveli ezt a kissé avítt stílust és hozzászo- 
kik néhány gyermekbetegségéhez: Stratégia 
tanoknak mindenképpen muszáj egy próbát 
tenniük vele. 
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Mini Civilization, sajátos játékfilozófiával 





"I felkenődik a plexire 


ostanában egyre több cég pró- 
M bálja felvenni a versenyt a 

sportjátékok területén már-már 
egyeduralkodónak mondható Electro- 
nic Arts-al. Talán a legesélyesebb kö- 
zülük a Gremlin Actua-sorozata, mely 
az EA játékaihoz hasonlóan minden 
évben megjelenik folytatásaival. El 
kell ismernünk, nehéz dolguk van, 
mert az előbb említett mammutválla- 
lat rendelkezik a legtöbb szabadalom- 
mal, a nevek és címek terén. Ezek el- 
lenére a Gremlin mégis megpróbál el- 
hódítani, néhány játékost az NHL-so- 
rozat elől. Viszont az Actua Ice Hoc- 


Itt hamarosan valaki 
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elé kerülünk, hogy miként akarunk 
megbírkózni az ellenséges csapattal. A 
választóképernyő szép, igényesen 
megtervezett és még azt is ráfoghat- 
juk, hogy áttekinthető. 

Miután kiválasztottuk a csapatunkat 
(sajnos a jogok miatt csak kamu né- 
ven szerepelnek) már töltődik is a sta- 
dion. A naív játékos még reményked- 
het, hátha az ő kis számítógépén is jót 
tud majd játszani, de miután megpil- 
lantja a kamera és a játékosok sebes- 
ségét a pályán, hamar rá kell hogy jöj- 
jön: nem rá méretezte a Gremlin eme 
alkotását. A játék engine-je alapból 


verődik a reflektorok fénye, és megle- 
pő módon még átlátszó is. A játéko- 
sok kidolgozását azért nevezném jó- 
nak, mert általában, helyükön vannak 
végtagjaik és a mozgásuk is elég élet- 
szerű. Például: amikor kiállítanak va- 
lakit szabálytalanságért, a kamera kö- 
veti a kispadig, és láthatjuk, hogy 
bosszankodik az ipse, és rángatja a 
fejét. A fejről jut eszembe: az arcok 
kidolgozása már nem annyira mesés, 
mert nem igazán tudtam megállapíta- 
ni, hogy valóban az a fej van-e a játé- 
kosok nyakán aminek ott kellene len- 
nie, vagy csak randomize módon be- 















key 2 sikerét tekintve, vannak kétsé- 
geim. 

A komolyabb játékok elmaradhatatlan 
indító animációja természetesen itt is 
megtalálható, de sajnos eléggé gyen- 
gécske minőségűre és meglehetőssen 
rövidre sikeredett. A kép mozgatása 
még egy 24x-es CD-vel is rendesen 
szaggat, a zene valami brutális, egy- 
szerűen nem illik a videóhoz, a kép mi- 

már nem is szólva. Szóval az 
intró eléggé felejthető élmény. Ezek 
után természetesen válaszlehetőség 


sokkal lassabb, mint az 
NHL 99-é volt (a különleges 
fény és üveghatásokról 
nem is beszélve). A pályán, 
a bíróval együtt 13 játékos 
tartózkodik és ezeknek a 
mozgatása már sok egy me- 
zei Voodoo 1-es kártyának. 
Ha az NHL99-nek megfelelő 
minőségű grafikát akarunk 
kicsalni a programból (ami 


Így fest a világ a ko- 
rong perspektívájából 

















rendereltek holmi arcot (eléggé sablo- 
nos fejük van a fickóknak). 

Ha már a grafika nem lett erőssége a 
programnak, reménykedhet még a sze- 
gény játékos, hátha a kezelés lesz az, 
ami kiemeli a játékot a sorból. De saj- 
nos az sem. A billentyűk konfigurálása 
leginkább a Mortal Kombatéra hason- 
lít, mert kimerül abban, hogy támadás, 
felső ütés, alsó ütés, rúgás... Komo- 
lyan mondom, ebben a játékban a leg- 
nagyobb hangsúlyt a verekedésre fek- 
tették és csak másodlagos szerepet 
kaptak az olyan apróságok, mint példá- 








ACTUA ICE HOCKEY 2 


ul passzolás, cselezések, csapatjáték. 
A gép is a leírtaknak megfelelően vi- 
selkedik: ha valami véletlen folytán 
megszerzed a korongot, nem próbál 
meg lecselezni, inkább nekedfut és 
agyonüt (persze még ilyenkor is te ka- 
pod a piros lapot). Egyetlen segítség a 
kezelésben, az apró nyilacskák, amik 
akkor jelennek meg, ha megszerzed a 
korongot (szóval elég ritkán) és ezek 
jelzik, hogy merre tudsz a jelen pilla- 
natban passzolni. Mondanom sem kell, 
erre sem időd, sem szükséged nem 
lesz... Csak akkor lesz esélyed a győ- 
zelemre, hogy ha a gép módszerét kö- 
vetve te is verekedni kezdesz. A végén 
persze az egész játék egy brutális vé- 
rengzésbe torkollik, és libasorban állít 
ki mindenkit a bíró (de csak addig, 


nem ütik őt is). 

100. jubileumi számunk 
színes palettáján egy kisebb foltot 
okoz ez a program. Higyétek el, a tesz- 
telőnek is szégyen egy olyan program- 
mal foglalkozni, melyet még a készítők 
sem vettek komolyan és csak üzleti 
okokból jelentettek meg. Nem is tudom 
kinek ajánlhatnám ezt a játékot, hi- 
szen az NHL 99 klasszisokkal jobb. A 
hoki rajongók legtöbbje is, a kedvenc 
csapatával szeretne játszani, itt vi- 
szont annak is csak egy lebutított, 
nem eredeti néven szereplő változatá- 
val fog találkozni (pl: "San Jose Rap- 
tors"). Arra a kérdésre, hogy melyikre 
adjon ki valaki egy kalap pénzt, én 
minden képpen az NHL-t ajánlanám. 

ET 











ALIENS VS PREDATOR 


nek jutott ez eszébe? A kérdés akár le- 

hetne költői is, csakhogy történetesen 
tudom a választ. A "80-as évek két legfélel- 
metesebb sci-fijét elsőként képregény for- 
májában gyúrták össze. Az ötlet nem is 
rossz: H.R. Giger megformázta nyáladzó ide- 
geneket, akiknek az emberiség túl kicsi el- 
lenfélnek bizonyult; kell hát egy hasonló ka- 
liberű szörny, s máris képbe jön a Predator, 
hiszen a fenevad a legyőzéséhez még majd- 
nem Schwarzenegger is kevés volt. A képre- 
gény után nem váratott magára a játék válto- 
Zat sem: öt évvel ezelőtt megjelent az Aliens 
vs Predator. Ez persze még nem azonos a 
most terítékre kerülő PC-s programmal - 
egyelőre a Jaguárra (az azóta süllyesztőbe 
került Atari-konzolra) készült anyagról van 
szó. A brit illetőségű Rebellion Doom-szerű 
lövöldözős játéka szép sikereket könyvelhe- 
tett el az amúgy nem túl népszerű platfor- 
mon, kár, hogy egy olyan gépre készült a já- 
ték, ami halálra volt ítélve. A PC-s Alien vs 
Predator fejlesztése nagyjából három évvel 
ezelőtt kezdődött meg. Hasonlóan a Jaguar 
játékhoz ez is egy shoot"em up-nak készült, 
csakhogy a színvonal szemlátomást emelke- 
dett "egy csöppet". 


A Alien és a Predator együtt? Vajon ki- 


Az Alien kitátott szája 
közelgő vacsoraidőt sejtet 





Az alapkoncepció az volt, hogy 
tetszőlegesesen választhas- 
sunk, melyik résztvevő szemszö- 
géből kívánunk az eseményekbe be- 
kapcsolódni, ami merőben új színezetet ad a 
dolognak - vagy legalábbis kitűnik a szoká- 
sos Ouake-klónok közül. Még a végén kide- 
rül, hogy nem is az embereknek van félniva- 
lójuk az idegenektől, hanem fordítva?! 
Történik ugyanis, hogy telepesek ér- 
keznek az egyik Alien fészekhez, 
ahonnan tojásokat visznek el ta- 
nulmányozni. A királynő ezek 
után kiadja az ukázt: el- 
pusztítani a behatolók 
bolygóját és visszahozni az 
utódokat. Hogy ne legyen elég a jó- 
ból, ez idő alatt egy harmadik galaxis szülöt- 
te is megjelenik a szektorban. Ő lesz a hab a 
tortán, a Predator, aki kitűnő alkalomnak 
tartja a kialakult káoszt egy izgalmas vadá- 
szathoz. 

Nos, az alapelgondolás kitűnően érvényesül 
a játékmenetben: a három szereplő nemcsak 
hogy három eltérő pályasorozatot jelent, ha- 
nem három teljesen más játékstílust - alkal- 
mazkodnunk kell az adott figura harcmodorá- 
hoz. Az egész pedig attól még élvezetesebb, 
hogy valamennyi mozzanat, avagy fegyver 


már ismerős lehet a filmvászonról. Nem is tu- 






































dom, hol kezdjem a 
karakterek ismerte- 
tését, de azt hiszem 
a Predatornál fo- 
gom, mert (érthető 
okokból) ő a ked- 
vencem. 


A nevéhez méltóan 
a Predator valóban 
ragadozó: eszelős 
mészárlásokat ren- 
dezhetünk vele. Ha 
bekapcsoljuk az ál- 
cázást (amitől szín- 
te teljesen láthatat- 
lanná válunk), viszonylag közel mehetünk az 
áldozatainkhoz, s ha már karnyújtásnyira va- 
gyunk, belendíthetjük a borotvaéles csukló- 
pengénket. Ha jól célzunk, nyakban metszük 
el a delikvenst és még nyikkanni sincs lehe- 
tősége. Ám ha csak az egyik végtagját sza- 
kítjuk le, vagy mellbeszúrjuk, az ordítozásra 
hamarosan még többen jönnek. A közelharc 
tehát kockázatos. Az AI-ról annyit el kell 
mondani, hogy a fénytörést elég könnyen fel- 
fedezik a katonák, ha 
pedig már látták, mi- 
lyen rendkívüli dolog- 
gal van dolguk, fran- 
kón bepánikolnak és 
összevissza lövöldöz: 


veszélyes, de a pánik hangulatot ki ís lehet 
használni. Fedezékbe húzódva megvárjuk, 
amíg elpuffogtatják az összes golyójukat, 
majd amikor tárat cserélnek, szép nyugisan 
odamegyünk és elvégezzük a dolgunkat. 





ról azt is el tudom mondani, hogy például 
amikor egyszer lelifteztem egy magaslat al- 
jába, az utánam siető katonák tömegesen 
vetették le magukat a mélybe - bár tegyük 
hozzá, hogy egyelőre csak a tesztverzióhoz 
volt szerencsém.) 


Hja, a Predatornak sem könnyű az 
élete! Illetve most éppen a halála, 
ugyanis két Alien tűzte az étlapra 


§ 
A 


Akármennyire is látványos azonban 
a közelharc, inkább kifizetődő 










tollyal, és egy fűrészkoronggal, ami bume- 
rángként működik. 
Nagyon klassz, ahogy a filmben látott ide- 
gen technikát hűen reprodukálták. Az ágyút 
és az álcázást a karunkra csatolt kis számí- 


(Igaz - hogy azért ne csak áradozzak -, az Al-  tógéppel lehet aktiválni, s ugyanott van az 


elsősegélynyújtás is: a billentyűzet fedelén 
két tű található, amivel energiát fecskendez- 
hetünk magunkba. 

A képernyő két oldalán kicsit furcsa 
krikszkrakszokat láthatunk: a pirosak jelké- 
pezik az életerőnket, a kékek pedig az ener- 


A PC-JÁTÉKŐRÜLTEK MAGAZIÍINJA 


FRmásik idegen fajt irányítani szintén nem 


giánkat. Az energia folyamatosan töltődik, 
feltéve, ha nem használunk energiafegyvert 
vagy álcázást. Ezen kívül gyűjthetünk is 
energiát: e célból az elektromos szekrénye- 
ket érdemes széttörni. 

A Predator eszköztárából nem hiányzik sem- 
mi, így természetesen speciális látásmódokat 
is bekapcsolhatunk (ami a filmből már ismert 
sajátos zajjal jár). A különböző színű látásmó- 
tokkal hőképeket kapunk a környezetünkről, 
vagyis az egyes ellenfelek megkülönböztetve ] 
fognak világítani. A speciális látásmódban az 
ágyúnk is átkapcsol hőkövetős módba! 


rossz móka - kipfóbálhatjuk, milyen az, ami- 
kor tőlünk rettegnek. Me- 
k. 2 gint csak méltatni tu- 
et dom a mesterséges in- 





















telligenciát: amikor tudósok törnek 
en templomba, nőkkel is találkozhat 
akik remegve és sikongva várj 
Aliennek lenni amúi 
közismert, a 
kukat, a kam it 
szóval nincs fegyverük - a savas védekező 
mechanizmusukkal meg nem vagyunk kise- 
gítve, hiszen ha meghalunk, már úgysem 
vesszük hasznát. 

Az idegenek másik legfontosabb tulajdonsá- 
















ga, hogy bárhová képesek felmászni, és ettől 
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lesz igazán más az élmény, mint a Predator- 
ral való mészárlás. Több a kaland elem: 
mindjárt azzal kezdünk, hogy egy sugárh; 
művet kell leblokkolnunk két hatalmas tömb 
leomlasztásával. A technikai 
eszközök hiánya itt megint csak 
érezhető: műszerek híján roppant 
nehéz tájékozódni. Le-fel má- 
szunk a falak és a plafon kiugró 
részein, és a végén már azt sem 
tudjuk, hogy a talpun- 
, kon állunk-e, avagy a 


A közelebbi barátunk elképedve szem- 
téli az éppen láthatatlan Predatort, a 


" távolabbi már megtalálta az egyedüli 


helyes - bár ideiglenes - megoldást 


csapásaik halálosak, szóval az emberek csak 
csekély veszélyt jelentenek. Igazából nem is 

az emberektől kell óvakodni, hanem az álta- 

luk hátrahagyott automata ágyúktól. 


Az Alien kicsit érdekes módon 
mindenesetre a 
sötétben is kiválóan tájékozódik 


logesokat, hiszen ez az az üzem- 
1. mód, ami a legkevésbé űt el a 
Half Life által uralt stílustól. 


Ha továbbra is ennyit ugrálsz, frankón 
megmondalak a Sigourney Weavernek! 


aztán ez az az üzemmód, amit legutoljá- 
tn választani, hiszen az idegen civili- 
harcában az ember többnyire csak 

epizódszerephez jut. 
Még attól is sérülünk, 
ha egy magasabb lép- 
csőről leugrunk! Egy 
kihalt bázisról indu- 
lunk, ahol video-képer- 
nyőkön kapjuk a főnö- 
keinktől az utasításo- 
kat. A katonásdinál - 
ahogy a Predatornál is 
- főként a fegyverek 
izgalmasak. Megvan a 
filmben látott géppus- 
ka, a lángszóró, aztán 
használhatunk rakétát, 
célkövetős fegyvert, 
és gránátokat is. Ter- 


Tükröm, tükröm, mondd meg nékem, 
mi a jó a tengerészben.. 


mészetesen nálunk van a mozgásdetekto- 
runk, ami azonban nem is olyan hasznos, 
mint ahogy gondolnánk. A készülék hullámai 
túl ritkán adnak jelentést az ellenfelek hollé- 
téről, ráadásul bármit (például egy mozgó lif- 
tet is) kijeleznek. További felszerelési tárgy 
még az éjjellátó szemüveg, és a világító láng 
- a szinte állandó a sötétség ellenére a 
szemüveget sajnos képtelenség folyamato- 
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e 


LT TEL SSL ULT] 
Magazines — Magazines 


Let) GENT 


san használni, mert az éles fények túlságo- 
san felerősödnek. 


CSAK KEMÉNY FIÚKNAKI 


Azt hiszem az senki számára sem kérdéses, 
hogy a három lényből melyik a legesélyesebb 
"befutó", tehát kivel a legkönnyebb. A sze- 
replő megválasztásán kívül (pontosabban azon 
belül) azonban szintén kell nehézségi szintet 
választani. A Tréner jelenti a kezdő szintet, a 
"Rendezői változat" pedig a legkeményebbet. 
A legkellemetlenebb arcul csapást akkor 
könyvelhetjük el, amikor ráesszmélünk, hogy 
nincs menet közben állásmentés (csak a telje- 
sített szinteket ji jegyzi meg a gép). Ezt állítólag 
direkt alakították így a fejlesztők, hogy a pá- 
lya vége felé tízszerte veszélyesebbnek érez- 
zünk minden egyes szörnyet. Ami azt illeti, a 
céljukat elérték, de az is biztos, hogy az vgy. 


LENELYTZ TET MATT ÉLT 
ETSO S LETON NTI 


Ged 


tosave" gombhoz szokott kényelmes PC-sek 
nem fogják végigjátszani ezt a játékot. A men- 
tés hiánya a véletlenszerűen támadó ellenfe- 
lekkel kiegészítve halálos elegyet jelent, amit 
csak a legprofibbak képesek túlélni. 

Nem ajánlom továbbá a játékot olyanoknak 
sem, akiket bizonyos villogó fények idegesíte- 
nek. A programban igen gazdagon alkalmaz- 
tak fényetfektusokat - talán egy kicsit túlzás- 


ba is estek. A riadóztatott Marine bázison az 
élénk piros fények folyamatosan csapnak át 
koromsötétségbe, s mindez egy teljes pályán 
keresztül ismétlődik. Aki eddig nem mutatott 
epilepsziás tüneteket, az ezután biztosan fog! 
Na persze egy nyiongyerek ne is fogjon neki 
egy ilyen játéknak. Aki egy Predatorral akar 
megvívni, illetve Alienekkel randevúzni, az 
jn fel a kellemetlen helyzetekre. Mert 
az tény, hogy az utóbbi idők egyik legerede- 
tibb alkotása az Aliens vs Predator, még 
akkor is, ha grafikailag ennél már jobb lövöl- 
dözős anyagot is láhattunk! 
[A 


Minimum: P200, 32M8B RAM 
Ajánlott: P-Il 266, 64MB RAM 
3D-gyorsító: D3D, 3Dfx 
Multiplayer: modem, LAN 
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LEUL T ETET ALT EAT TTL ET 
LL TT LV TEN 
LOL NELKÜL e RAL UL ÉZE 
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ALT ELTELTE Lent 328 
séhez ért remekül, hanem a szímulátorokhoz 


jin pe Zea HZ AC NÉ e 


Márka háziverseny, avagy 
sok Fiesta szieszta után 


[CAO TLAN ZAN TETU HT A 18 
raautó bajnokságot hatalmas érzékkel vará- 
zsolták át a számítógép képernyőjére: csak- 
[141 ÚN MülaÚ ELCLALGLTA 09 s 





KT ua TT ú) 
EGE ALAK 
LLLENÁ OLASZ VST ELEK A 118 

lentyűt), és a pilótánk kidolgozása is realisz- 
tikusabb. Olyannyira, hogy amikor belénk jön 
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LOL LSE TELVE 


ELKEL ETL ALLÉL LTAL EZ TETT ZAN 


Ja és mellesleg némi kosz lerakódásával is 
növelték a valóságérzetünket. 

MULT ERO Ne Eta en atát 
lya maradt a régi, ezekben természetesen 
[SALE 
(LEUL SL UTAET 8 


Donington, Croft, 
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A biztosítónak holnap 
rossz napja lesz 


HL SARESS 
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, hú Ét 


KGB UTAT 





E ELLA LSE ( TTL észt tá ET 
LEALL AGN NET LM ELT RT ták 
bajnokságokon kell jól szerepelnünk. A hét 
NAG TENY a UL ELLÁTTA SÉY 
[ALLAN LÉ LA LALT VÉLT 
XJ220. Amúgy a hivatalos autók választéka 
LG Z ALT e LOL IEL I 
márkák indulnak: Audi A4, Honda Accord, 
Ford Mondeo, Nissan Primera, Peugeot 406, 
Renault Laguna, Vauxhall Vectra és Volvo 
540. Ezeken belül - vagy mondhatni: a kocsi- 
kon belül - pedig az igazi pilóták találhatók. 


A gyakorlópályán is 
"szellemes" feladatok 
várnak ránk 


lenc EZT TTL ET Er ÉL 


LATE EE KOLL EAT TALLUNET 
szonyok közt Amerikában, 


Ha az ember négy kezet növeszt, gaz nye 
akkor ilyen Ket is tud lopni "65. £ 


Túraautó Bajnokság szabályai, és ez magától 
CAO ZK NLG ELSE LG Z STAT e 
zett. Beiktattak egy ún. sprint versenyt, ami 
1 ifikációs körből és egy rövidebb 

a fő futam, ami a kvalifi- 


en egy hosszabb menetet je- 
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AAH ESLeT Át] FALKA 
elfelejteném: a fő versenyhez tartozik egy fon- 
ATS EE KT GEL UL Ab 
7590-a között minden versenyzőnek kötelező 
egy kerékcsere, ergo legalább egyszer muszáj. 
kivonulni a boxba. Annyi segítséget persze ka- 
punk, hogy nem kell százalékokat számolnunk: 
ha eljött a kerékcsere ideje, szerelőink LL 
MELL AK RT AAA 
UEL LEN LEE ALT 
szítjük a húrt, egyszérűéeeliszktal 
LGA YALE Sz 
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amúgy már a verseny 


előtt állítsunk be min- 
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A bajnokság pontverseny szerint zajlik - ha . Jálkozóbó 


EAN EL EL Ed 


MEGT T EELGL AL KÜ ee UE LL NEZLE TT 
melyik jutalomautót kapjuk meg. - 

DA sg Á NT ELET Gt 
GEL AT TE ZUG [CAN 
Egyazon gépen akár négyen is ringbe lehet 
EZÜNEEL EL LEALL EL 8 
nyitott hónuszpályákat is) 


ELLLG LENA ETL AL ZETT LÓ 
kell beírni. Remek ötlet, hogy a csapattár- 
sunkat nem feltétlenül a gépnek kell irányíta- 
LILA TELET T ELTETT 
tunk, minek eredményeképpen a ki 
LAS LENT ei 
(ZA ALT Sz LT 

ell vi ] 


Ütközés következik, a büntetés úgy 
dik meg kettővel. A hatodik figyelmez- 


LELETET EAT a LL 
egyes szakaszok, a 2Player Pursuitnél pedig 
két játékos versenyezhet, s az veszít, aki le- 


Hohó, jobbról előzni 
szabálytalan! 


ZÁ ETL TÉL 
tékost. 

A játék másik 
Challenge egészen 
kínál, mint a bajnokság. Bára 
LOL ee ELET ÉS 
cióhoz méltóak, a szabályok a 
játéktermi hagyományokhoz iga: 

Zodnak. Mindig leghátulról indul- 
LEGGEL EKT ZS AAA 
folytatnunk, melyek során az 

gyes pályaszakaszokat időre 

II teljesíteni. Ha a visszaszám- 
KEN LELTZALAG LE EL E LEE S 
UNO EN KA aA At 21288 
CEL KÜL TOK KET ALT REI 
Vagy 6 futamból áll. 

LT TLALÁKI ETT JN TTL Et 
igazi Touring-Car hétvégéken megrendezésre 
LEALL ELETE e ejt ta 
KZZTÉLL Ta LS TT TET9l 
által kitalált versenyeket indíthatunk. Ezeken 
a 3 körös futamokon (a kvalifikációs kört 
nem számítva) 10 azonos kocsi indul azonos 
GOT AL A ZOLEE SET LG TÁL 


UCCA tri 

alapján dönti el a gépra 

átmegy egy ellenőrzési ponton, onnantól fog- 
jeállított határidőn (maximális "lemara- 

tás") belül a második játékosnak is át kelt 

[d ILC 

Network opció már volt az első részben is, és 

persze most is van - ez nem újdonság. Ami vi- 

szont új, az a Test Track. (Pontosabban ez sem 

egészen új, hiszen a Codemastef$-féle Colin 

McRae Rallyban már volt valami hasonló.) Ez 

(2 AA ELNE LTE ZET ELOTT [T 


Tripla leszúrt Rittberger - 
kicsit gyenge kivitelezésben 


Az autók "törékenysége" is igazán jó hatással 
van a versenyhanyulatra, Füstöl és zakatol a 
PAL T tA OZ AE KUT TÁG AL B 
gyobb sebességbe kapcsolunk, hirtelen lelökő- 
LGA SAL ELTETT EZT LOTTE 
(LEZSAK A TÁST 
az első spoiler fityeg, majd egy újabb malőr 


Magamban füstölgök afelett, 
hogy füst gomolyog a fa felett 


eladót ő 


pr21ll 3 
LTE ML 

CEC ITLLÉT 
MAN 
CA 2 nem áll messzi 
versenymegszállot 


vi já 
ló úvrN EGÁL LT] 
LON E TELT 


Minimum: P200, 32MB RAM 
Ajánlott: P-II 266, 32MB RAM 
3D-gyorsító: Direct3D, 3Dfx 
Multiplayer: soros, modem, LAN, internet 


i ok mindent elmondtam a 
IGN NEL ÜL ÁLT 
LETETTE a ALAN 

letszerűséget most hanyagolták, s így 


pördülünk ki azon IC e 
olyan könyen keresztbe. Sőt, mintha még 
hagynák ís magukat meglökni - alig lassulunk 
le. A fű sem olyan borzasztó: amennyiben nem 
ZETT LT LTAL ÜT 
[Se TUL NLG EN AZÉ 
versenyzők pedig intelligensebbek lettek: tudá- 
suk és hibázásaik a nehézségi szinttől függnek, 
amúgy minden veszélyes helyzetet kerülnek. 








a. ar Sz 988 


A PC-JÁTÉKŐRÜLTEK MAGAZINIJA 





csak Önöknek (PC-seknek) ki- 

csiny médiumunk egy szenzá- 
ciós hírt tartogat: egy autós szíimu- 
lációt, ami megrengette a világot! 
Egy játékot, melynek PlayStation- 
verziójából több mint 2.5 millió pél- 
dány kelt el... (Itt egy rövid ha- 
tásszünetet kell elképzelni.) Az 576 
Kbyte mai exkluzív "vendége": a V- 
LOLA ISATT TG ETTE UL E 
mint a Friderikusznál - felvillan a 
"Kérem tapsolni!" tábla.) 


Hse és Uraim! A mai napon 








En nem tudom, hogyan gondolko- 
dik az Infogrames, de kissé homá- 
MT ESZetU IGÉT It E AHA 
PELAGSZEHT TEL ANT GT ETL ELET] 
kegyben, hogy Infogrames-játékok- 
kal játszhatnak. Most fanfárokkal 
kéne üdvözölnünk a V-Rally-t csak 
azért, mert jókora siker volt Play- 
Stationön? Ez tényleg nagyon szép, 
LEALL TAL LEGGEL EZÉ Tél 
ben történt. A törzsolvasóinknak 
nyilván még rémlik is valami, hi- 
szen a feledés homályából felsejlő 
ELL ET CDU L MELLÉT: 
konzolos anyagok is a Kbyte hasáb- 
jain kaptak helyet - már írtunk ró- 
ta. Na mindegy. Ahogy a csoki-rek- 
lám is mondja: ne ítélj elsőre! Hogy 
ne vádolhassatok minket elfogult- 
sággal, egyelőre felejtsük el a 
megjelenési dátumot, és hagyjuk a 
kritikát a végére. 


LEN ETAA LEAR ANET A 
Rallyra várni, az első felvetődő kér- 
LSE LG EA VETÜL ÉG 111 A 
MULNA HIG LL SECTEt E ALÓ 
lasz egyszerű és rövid, s tulajdon- 


Bocsánat, biztos úr, a következő frame- 
ben már világítani fog a bal oldali 
fényszóróm is! (De lehet, hogy csak az..) 


Av 4 a 


képpen már a játék dobozán is lát- 
ható. A Multiplayer Championship 
Edition alcím pontosan annyit je- 
ELL Lá VELT 
MJ LECLe SA a ÜT TELE 
tékos módon kívül a PC-verzióban 
van hálózati és modemes megoldás 
is maximum négy játékos 
részére. 

Nos, miután így kive- 
EYaÜLAGHNL NU LETT 


mel zta LETT TE LATE UL 
radt a régi. 
Meder CELL UNT ELÉ ÉVE 








szönhette a népszerűségét: egyrészt 
mert még nem volt jobb rally-prog- 
ram PlayStationön, másrészt pedig 
a rengeteg pályája miatt. A helyszi- 
pl zsá ua EME e Ty LTE OT €T1] 
ki vannak találva. Ahogy haladunk 
előre a bajnokságokon, illetve az 
Arcade-módban, több mint 40 pályát 
hozhatunk be. Világszerte rendezhe- 





LEÜL ELL LELNE LTAL A 
ban, Angliában, Spanyolország- 
ban, Afrikában, Korzikán, Uj-Zélan- 
don, a Francia Alpokban, és végül 
Svédországban. Mint az a felsoro- 
lásból is kitűnik, részünk lehet min- 
den földi "jóból": esőből, hóból, 
forróságból és fagyból, bitumenből 
és földútból egyaránt. Plusz még azt 
hozzá kell tenni, hogy hébe-hóba éj- 
EGG LAGE ESA ACE B 
ami valóban éjszakát jelent: olyan 
LANE ELETE ACEL Ő 
hogy a fényszórónk csóváján kívül 
eső dolgok csak egészen halványan 
sejlenek fel. 

(AAL CIUUL ELL TA GI ELÉ? 
KELT TEIL E TETU ETL ELL 03411] 
válogathatunk. A rally autók legja- 
vát vonultatták fel: Toyota Corolla, 
Subaru Impreza, Ford Escort, Mitsu- 
bishi Lancer, Renault Mégane, Peu- 
geot 106, Peugeot 306, Citroen Sa- 
xo, Nissan Almera, Skoda Felicia, 
Seat Ibiza. Az már más kérdés, 
hogy ezeknek az eredeti márkáknak 











FRally 


szerintem cseppet sem eredeti a vi- 
selkedésük. Hihetetlen, de ezek az 
autók úgy kanyarotdnak, mintha sí- 
nen mennének. A kanyarokhoz kö- 
LOGAN TATE LÉT VÉT 
faroltatni őket (ami pedig egy 
rallyautónál eléggé evidens lenne), 
hanem le kell lassítani a megfelelő 
tempóra. Ha ezt nem tesszük meg, 





akkor 

a gép 

egyszerűen 

nem enged 

LEGE (3 d 

IVA EL TREAT A 

LELNE ELLA [e 

ez meglehetősen fura. Az 

igazat megvallva mondjuk van 

egy sajátságos módszer a csúszta- 
EDIG HELL GE GLE TAL tá TT] 
ELL EL ELEG LU LAS A TEL LT] 
Lt erdá 2 GML ET ALT L OB 
zik, majd "második nekifutásra" 
MEGILLET MELL ál 0 
mondjak: ez valahogy nem egyezik 
azzal, amit eddig én az autóveze- 
GEL KÜL CTL AES AC (LALI 
színűnek, hogy bennem van a hiba. 
A játék mostani, PC-s változatában 
LL ANETTE UT ULT NUN TA 
mennyire hirtelen reagálnak a ko- 





A PC-JÁTÉKŐRÜLTEK MAGAZINJA 


csik a kormánymozdulatokra , rá- 
. adásul az a szörnyű, hogy ezen még 
egy analóg irányító sem segít. Az 
. alacsonyabb kategóriájú autókkal 
. (melyek lassabbak és forduléko- 
MEL EL ALNLG EENNTV ELL 312] 
. majdnem képtelenség versenyezni. 
Az egészen apró irányváltoztatáso- 
. kat igénylő előzéseknél alig tudtam 
. úgy lenyomni a megfelelő billen- 
fűt, hogy ne csapódjak neki vagy 
út szélének, vagy a másik kocsi- 
MELL LL ETT ELT 11 ő 
LT ALT ALL TTL EEG EL] 
JC LTTLT ET LESTE ETT LL A 
ELADNI LT 
ódunk le róla, mintha gumiból 


UE a 
lenül ráhajtunk a pá- 
UESZZATET TAATÁ 9 
LL LL GMGTATT TA 
COLE EET TIL EL ÉULT 
a járgányt, mint ahogy az 
i CAN EL ALUL TUL CEE 
vadász jeleneteiben szokás. 
Ráadásul a többiek nemigen 
VULIN ELET ASZT] 
ke VEL TA ELL AU ETL] 
esélyünk, hogy MANNY TT 
JAA ZETA GUN 
hogy sok-sok gyakorlással el lehet 
sajátítani olyan vezetési stílust, 
CEZ LT U LOLA EL EE 


lő, de nekem valahogy nincs ked- 
vett, újratanulni a fizikát az Infogra- 
EA 


LEGIGLLTTLLA LAGE [8 
MEL AALSL ETELE VET ETA ő 
tudja a játék, mint PlayStationön. 
Az Arcade módból három nehézségi 
SALA LUNA LELET ELETE 
jesíteni, tehát először csak a leg- 
könnyebb szint választható. Ahogy 
a játéktermekben szokás, érmék el- 
RLETI T a LA ELÉ] 


Na most vagy az én kanyartech- 
nikám nem tökéletes, vagy a 
Jjátéké! (Esetleg mindkettő) 





er L LAGE rád 1 eyzT d 8 
bázhatunk. A továbbjutáshoz vi- 
szont nem fontos a helyezés: csak 
EUGEN ML TALMI ET Ő 
FL LAG TAT ELTETT GT É dél 
EG LN LTAL L KET LT ő 
érünk célba, a jutalmunk ugyanis 
ez esetben egy újabb érme. A kezdő 
SZALLT TTL LTAL [1] 
áll, a közepes hatból, a nehéz pe- 
dig már nyolcból. 

Az Arcade móddal ellentétben a 
bajnokságok (Championship) hely- 
hez vannak kötve. Választhatunk, 
melyik helyszínen akarunk benevez- 
[AN CI LELTL TÁN LR GT ET 
kell jól szerepelnünk. Az elért he- 
lyezéseinkért pontokat kapunk, az- 
CL NET TETTE E TTL LL dl 
CRL EL NT LEE REL EL CIC B 
Az egyes menetek után az eredmé- 
nyek elmenthetők, így szerencsére 
LETT ELET LESZEL LG TUL 


Amíg az út egyenes minden nagyon szép 
és jó. A gondok a kanyarban kezdődnek. 
Ebből is a legfőbb gond maga a kanyar 





Az, hogy a nyil jobb kanyart jelez, 
és közben az út balra kanyarodik, 
senkít ne zavarjon - a korlátról 
majd úgyis lepattanunk! 









A LALEZC UL 
tunk egy kis fi- 
[ALA ET 
Ueda e 
ÜLI LELT 
tásokat eszkö- 
zölhetünk, amivel az adott pálya 
OLE tal igazíthatjuk a jár- 
mű menettulajdonságát. (Car Set- 
tings) Állíthatunk a felfüggesztések 
keménységén, a váltó áttételeinek 
minőségén és a váltó típusán, to- 
vábbá meghatá- 
rozhatjuk, hogy 
alul- vagy felül- 
kormányozott 
autót kívánunk 
vezetni. 

NC t ut 
(ILS TAT 
utolsó üzem- 
módja a Time 
LUCI UA 
metódussal ver- 
B zaatat ra 
ILLE EKET VA 
ELETU Le 
nyosan, vagy 
egy szellem el- 
lenében. A szel- 
[OEM 
rábban elért leg- 
FALUT 
LT ULT zata 
(Ati 
pályán, s mintha 
egy ellenfél len- 
ne, a gép még 
azt is kijelzi, 
MELLÉ] 
LALI ETA LA 

il ul EL TC ő 
SALA 
[MOTEL 

A felsorolt 
üzemmódokban 
(egyazon gépen) 
(ELTELT A aaz GSj td (Tel 
LOTJNL TA ELSZ TELL VÉLT 
EGT TET ELET LT Nt A 8 
vagy a menetek előtt, vagy a Player 
PEN S LL GTA [At 111 ég 
jánál kell eldönteni. 


Mint ahogy azt az alcím is mutatja, 
a mondandóm végéhez közeledek. A 
játszhatóságot azt hiszem már nem 
kell külön ecsetelnem, hiszen a 
Lene Z EL en ELL ECU CL LL 
lataim már képet adtak a vélemé- 
nyemről - az irányíthatatlanság 
alaposan rányomja a bélyegét az 
[ESZA MEL ut ELT L AI 
tradicionális értékelésnél, azaz ve- 
gyük sorban a dolgokat. A külcsín 
nem csúnya: a viszonylag realiszti- 
kus pályák még a mostani csúcs já- 
tékokhoz képest is elmennek. Igaz, 





Hajmeresztő ül 
graffiti-szerű 


özéses verseny 
özönség előtt 





















a kocsik kidolgozása ezzel szemben 
LUCETTA EL GT E 
lis színvonalat üti meg — semmi 
extra. A fényszóró effektusa kifeje- 
zetten béna: ugyanolyan darabosan 
világosodnak ki a poligonok, mint a 
két évvel korábbi konzolos verzió- 
ban. Ez mondjuk nem meglepő, hi- 
szen végül is miért pont ezen javí- 
tottak volna... 

Akárhogy is nézzük: meglátszik, 
hogy a V-Rally már nem egy mai já- 
ték. Az egészben pedig az a bosz- 
szantó, hogy ez a több éves késlel- 
tetés nem egy elszigetelt jelenség. 
Csak emlékeztetőül: nem is olyan 
rég az Infogrames még a SNES-es 
mászkálós anyagaival "kényeztet- 
[CN ANEN CT A CILLEI LT [A 
üzletpolitikai fogás van e mögött? 
LÜL LN SZAT ETET TEÁT] 
is érdekel a dolognak ez a része. 
Egy biztos: egy olyan műfajban, 
ahol havonta jelennek meg egyre 
tökéletesebb és egyre szebb alko- 
tások, "99-ig tartalékolni egy "97- 
es anyagot szerintem felelőtlenség. 
Ha az autós szimulációkon belül 
UL EE LG EGT ETNA 8 
vesszük alapul, a V-Rally kapásból 
eltörpül. A Colin McRae Rally leg- 
alábbis biztosan K.0.-val győz fö- 
ANELKUL TT 8 
Rallyt is, amit én szintén nagyobb 
becsben tartok. 

B 


WEBSITE: wwwinfogrames com 
MEGJELENES: megjelent 


Ketyere 
Minimum: PI6SMMX, 16MB RAM 
Ajánlott: P-II 266, 32M8B RAM 
3D-gyorsító: D3D, 3Dfx 
Multiplayer: soros, modem, LAN, Internet 








Summa sürrmnaruirri 


Jó kis autóverseny - volt valamikor "97-ben 


végítélet 


470 








Az ACOMP három különböző számítógépet kínál, melyeket 
kifejezetten otthoni használatra - az egész család számára - 
ajánlunk. Minden számítógépünk , Year2000" kompatibilis. 

Az ACOMP Base számítógépet átalakítottuk, hogy megfeleljen a 
199-es év minden elvárásának, egy igen kedvező árfekvés mellett. A 
gép Intel" CeleronA processzorral választható, 333MHz vagy 
400MHz-es változatban. Kialakítása ideális a kezdő 
felhasználóknak, mert nagy kapacitású winchester elegendő helyet 
biztosít a felhasználói programok és a játékok számára. Az AGP 
szabványnak köszönhetően a videokártya a multimédiás CD-k 
megjelenítésére nagy felbontásban is alkalmas. A díjnyertes 
TOSHIBA CD-ROM-nak sem az írott, sem a nyomott CD lemezek 
olvasása nem jelent gondot. 

A gép sebessége a Pentium"II rendszerekkel vetekedik. 





eye ( Nettó ár: 129.900 Ft] 





I Nettó ár: 154.900 Ft 





Nettó ár: 1 


74.900 Ft] 












. Intel" 

" 64MB SDRAM 

s" 4.3GB EIDE HDD 

" 1.44MB Floppy Disk Drive 

" 32max sebességű CD-ROM meghajtó 
. SoundBilaster 16 hangkártya 


" ATI RAGE LT PRO AGP videokártya 4MB SGRAM 


, Infra port 


: TouchPad, 2db PCMCIA kártya hely, Audio bemenet, 


beépített sztereó hangszorók, külső monitor, 
nyomtató, PS/2, soros port, USB, 


hangfal és mikrofon csatlakozó, bőr hordtáska 


s 38mm vékony, ezüstmetál színben! 
s DVD/CD író, dupla akku opcióval 
" Made in Germany 





3.37" TFT színes kijelzővel 


TAVASZI ÁRPARÁDÉ! 





terre SEB TTTA E 


Az ACOMP Xplorer egy tökéletesen kialakított munka- és játékgép. 
64MB SDRAM memóriája elengedhetetlen a játék- és felhasználói 
programok optimális futtatásához. Az AGP szabványnak 
köszönhetően a kiváló minőségű BMB-os videokártyája, DVD filmek 
megjelenítésére nagy felbontásban is alkalmas. A rendszer 
kiépítettsége megfelel a legújabb játékok követelményeinek is. 


Az ACO Zenith - Intel" Pentium"Il processzorral kiépítve - egy 
igazi nagyágyú, mellyel lehetőség nyílik grafikus-, animációs-, 
tervezői-, DTP- és zenei munkák elvégzésére. Teljesítménye eléri a 
mai PC-s rendszerek felső határait, beépített hatalmas winchester, 
minden szabványt támogató kiváló minőségű hang és videokártyája 
miatt. A gép , alapját" az 1998-as év legjobb alaplapja az ABIT BH6- 
os képezi. 


ACOMP Xplorer 


Intel" CeleronA processzorral 


s Pentium II alaplap, 
AliPro chipset, 133MHz 
" 64MB SDRAM 100 MHz 
s 6.4GB EIDE Ultra DMA HDD 
" 36max TOSHIBA CD-ROM KE 
" 1.44MB Floppy Disk Drive 
s Intel" processzor 
s: ATI Charger 3D AGP videókártya 8MB RAM 
. SoundBlaster 16 kompatibilis hangkártya 
s 5OW aktív hangfalak 
s AT minitorony 
s Microsoft kompatibilis egér 
s Win95 Angol vagy Magyar billentyűzet 


FETT ( Nettó ár: 104.900 Ft 
FETT Í Nettó ár: 119.900 Ft 











GERICOM Notebook számítógépek 


" Intel" 









Nyitvatartás: Hétfő-Péntek: 9.00-17.00, Szombat-Vasárnap: ZÁRVA 
A PÓLUS CENTERBEN a hét minden napján 10-20 óráig, Vasárnap 10-18 óráig  muumw 


" 128MB SDRAM 

" 6.4GB EIDE HDD 

s 1.44MB Floppy Disk Drive 

s 32max sebességű CD-ROM meghajtó 

s SoundBlaster 16 hangkártya 

" ATI RAGE LT PRO AGP videokártya 4MB SGRAM 

s Infra port 

s TouchPad, 2db PCMCIA kártya hely, Audio bemenet, 
beépített sztereó hangszorók, külső monitor, nyomtató, 
PS/2, soros port, USB, 
hangfal és mikrofon csatlakozó, bőr hordtáska 

" 38mm vékony, ezüstmetál színben! 

s DVD/CD író, dupla akku opcióval 

" Made in Germany 


13.37 TFT színes kijelzővel MNO THtkikeá ai 







ACOMP Base 


Intel" CeleronA processzorral 


SSE s 


AliPro chipset, 133MHz 
" 32MB SDRAM 100 MHz 

" 4.3GB EIDE Ultra DMA HDD Gelle 
" 36wax TOSHIBA CD-ROM SEESE 
" 1.44MB Floppy Disk Drive 
" Intel" processzor 
" S3 TRIO3D AGP videókártya 4MB RAM 

" SoundBlaster 16 kompatibilis hangkártya 
" 5OW aktív hangfalak 

s AT minitorony 

s Microsoft kompatibilis egér 

" Win95 Angol vagy Magyar billentyűzet 


FETT Í Nettó ár: 89.900 Ft 
FEST Í Nettó ár: 104.900 Ft 





576KBYyte olvasó! 


Ha elhozod hozzánk ezt a 
hirdetést, akkor minden 
meghirdetett árból további 


599 árkedvezményt kapsz. 


Érvényes: 1999. Június 15-ig. 
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A PC-JÁTÉKŐRÜLTEK MAGAZÍINJA VIVA FOOTBALL 
emrég tértem vissza a magyar-angol derbiről, —  jesen megszokott dolog), de akad újdonság is. A kül- hogy nem túl változatosak. A nagyon közeli és na- ha már otthon vagyunk az irányításban. 
és a nagy eseményen felbuzdulva el is határoz ső környezetre semmi panaszunk sem lehet: a stadi- gyon távoli közti ötfokozatú skálán változtathatunk, — Kifejezetten tetszett, hogy a játék mutatja az éppen 
tam, hogy a gépen is focizom egy jóízűt, és onok, a közönség és a gyepszőnyeg kidolgozásais ez egy kicsit kevésnek tűnik. Más kérdés, hogy való- aktuális játékoson kívül a passz irányát, a lövés 
péppé verem az angolokat, No nézzük csak: FIFA99- kellemesnek mondható. Talán a fényeffektusok tűn- ban ezek a legjátszhatóbb kamerapozíciók, de csak erősségét, valamint azt is, hogy hova fog 
rulez, de már ezerszer megnyertem. World Cup 98- nek kissé szegényesnek, mert ha már 30-kártyát a vicc kedvéért megnéztem volna felülről, vagy aka:  lepattanni a levegőben lévő labda (igaz, 
majdnem ugyanaz, ráadásul nincsenek benne ma- használ a progi, tegye azt teljes mértékben. Az Ac- pu mögül is, azonkívül lehet, hogy valaki teszemazt ezt csak elrúgás után). Ez korrekt megol- 
gyarok, Actua3 - nem rossz, de most nincs kedvem —  tua3-ban ez azért jobban sikerült. a Sensible óta ilyen pozícióból szeret játszani. dás, nemcsak vaktában lövöldözünk. Ke- 
Az animációval már akadnak A visszajátszás ugyanakkor már jóval szabadabb te- . vésbé (illetve egyáltalán nem) volt az 
Az igencsak kigyúrt Problémák. Tulajdonképpen ami ret enged: nem egy pár darab fix kameraállás közt ínyemre a pontrúgásoknál lévő célzó- 
magyar fiúk gólörörme Így 99-ben elvárható, aztkor- — kell váltogatnunk, hanem az iránybilletyűk segítsé- nyíl. Magasság, irány - rend- 
rektül megkapjuk. Az egyik új- gével olyan helyzetből nézzük vissza az akciót, ami- ben. Csavarásnál már 
donsággal éppen a gólörömnél —  lyenből csak akarjuk. 8 Ügyeskednünk kell 
találkoztam - illetve egy ideig A grafika legnagyobb pozitívuma, hogy egész nagy (nehéz , 
nem is ismertem fel, Ugyanis ha  felbontásokba is feltornázható, nálam a PIl 300-on 
gólt rúgunk, a gólöröm Riva TNT-vel zökkenésmentesen futott 1024"768- 
formája tőlünk függ. ban (minden effekt és részlet bekapcsolása 
Az első pillanatban mellett), de nem hiszem, hogy bár- 


felinstallálni. VIVA 
Football - mi ez? 


ország zászlaja előtt. a. mert ha lenyomjuk a lövés gom- 

Így is van, a program bot, ameddig nyomvatartjuk az az 
ilyen szempontból egy P erősséget (ez oké), de még egy- 
valódi unikum: az irá- A 4 szer már Igen kis tartományon belül 

nyítható csapatok csak kell a legjobb pillanatban megnyomni a csavaráshoz. 
és kizárólag nemzeti vál A a I No mindegy, felfoghatjuk úgy is, hogy valósághűek 
sokkal nehezebb egy Jó 


ltultoksánat a sajtó ( Úl A hangról semmi különöset nem tudok elmondani, 


vil 
csoportoktól a döntői. teljesen átlagos, egyedül az zavart, hogy nálam gól- 





Viva Football 


A 
ja mozdulatlan testtel, talán. 5) 


országi világbajnokság döntője az általam irányított egy vízisízőhöz illő pózban siklik 
magyar válogatott (ez még rendben is volna) és a mellettem a füvön. Mondjuk 1958-as 
nagyhírű Costa Rica nemzeti tizenegyének vérfa- megtapsolandó mozdulat, de kelle Ke lkter 
gyasztó összecsapását hozta. No ez már egy érdeke- ilyet azért igen-igen ritkán lát még tutballistáink is voltak 
sebb dolog, illett volna egy kicsit az erősorrend az ember focipályán. A másik, -zamsgzat 
alapján kialakítani a csapatokat. hogy egy idő után megunja az ember, már látott min- . mely második generációs 30-kártyával különösebb 
Térjünk a lényegre. A grafika szerintem nem éri ela denféle figurát, átlépni meg nem igazán lehet. akadozást mutatna. 
FIFA 99 színvonalát, de olyan nagyon sokkal nemis A játékosok kinézete megüti a FIFA szintjét, külön- Az iránybillentyűkről jut eszembe: az irányítás bil- 
marad el tőle. Leginkább talán az Actua 3-éhoz tud- böző arctípusok, hajstílusok és bőrszínek váltogat- lentyűzetről meglehetősen körülményes, ráadásul ha 
nám hasonlítani, némi eltéréssel, Apróbb bugok ter- ják egymást, ahogyan ez illik. A kameraállásokkal már van az előre megadottakon kívül custom beállí- 
mészetesen vannak benne (sajnos ez manapság tel- . kapcsolatban annyi negatívumot tudok felhozni, tás is, nem értem, hogy ezt a program miért nem 
menti el. Nem egy szívderítő 
"A kör közepén állok, dolog minden egyes betöl- 
körbevesznek jóbarátok... tésnél újrakonfigurálni. Az Rakásnyi érdekesség, sok csapat - 
iránybillentyűkön kívül de nem ez a best 


Ven égítélet 
ségünk a játék komplett ke- 


zeléséhez, ami egész egy- 
szerűen sok. Egy gamepad 
vagy több napos kitartó gya- 
korlás (polipoknak) ugyan 
segíthet a promlémán, de 
nagy gond, hogy a speckó 
mozdulatok nagy részét 
csak akkor tudjuk előhozni, 





A madártávlat enyhén 
szólva használhatatlan 
kameranézet 
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2 európai futball egyik legnagyobb sikertör- . Rotterdam, Not- 
K:: kétségkívül a Bajnokok Ligájához tingham Forest, a E ol p 

BL) fűződik. A Bajnokcsapatok Európa Ku- Borussia Dort- — 7) ír a) ic ÍJ Jz! 
pájának (BEK) jogutódja immár a nagy előd fejére  mund - talán 03€ S ve L. 
nőtt, mind fontosságát, nézettségét, mind esz- nem is érdemes 


mei értékét tekintve. Fantasztikus körítés, rek- 
lámhadjárat, üzleti élet veszi körül és valami el- 
képesztő mennyiségű pénz van benne. Nem lebe- 
csülendő az ott szereplő csapatok játéktudása 
sem - azzal, hogy az igazán nívós nyugat-európai 
bajnokságokból immár nemcsak a bajnok, hanem 
a bajnokságban közvetlen mögötte végzettek ís 
indulhatnak a trófeáért, hihetetlenül erős me- 
zőnyt hozott össze, amelynek minden egyes mér- 
kőzésén garantált a magas szinten űzött, XXI. 
századi labdarúgás. Ennek megvan a hátulütője 
is - ebbe a szuperelitbe egy kelet-európai kis- 
csapatnak (pl. egy magyar bajnoknak) bejutnia 
szinte lehetetlen, mert már a selejtezők során 
olyan ellenfeleket kaphat, amelyek egy laza ha- 
tossal küldik haza őket, ha éppen tudnak futni a 
röhögéstől a negyedik gól után. 

Tulajdonképpen már vártam is, mikor csapnak 


0 Neee, KATÓ 








le a szoftverfejlesztők erre 
a lehetőségre, amelyik 
szinte tálcán kínálja ma- 
gát. Talán eddig jogi aka- 
dálya lehetett, hogy nem 
készült adaptáció, talán 
valami más - mindegy, 
most a Silicon Dreams fejlesztésében és az Eidos 
kiadásában megjelent a BL legutóbbi, 98/99-es 
szezonjának átirata. Ugyan egy pár napja tudjuk, 
hogy a Bayern München és a Manchester United 
fogja a döntőt vívni, de nyilván akad olyan is, aki 
szívesebben látna másvalakit a döntőben. A le- 
hetőség adott, csak le kell ülni a gép elé. 
Azonban nem csak a ma, hanem a közel és a 
régmúlt sztárcsapataival is játszhatunk, ha ép- 
pen úgy tartja kedvünk. A programban a Real 
Madrid 1960-as BEK-győzelmétől kezdődően sze- 
repel az összes győztes, és akár a jelen csapata- 
ít is kihívhatjuk egy jó kis mérkőzésre. Olyan 
fantasztikus nevek szerepelnek itt, mint a Líver- 
pool, Real Madrid, Celtic Glasgow, Feyenoord 


A becses trófea 


Ezt a lapot kedvem 
volna megkontrázni 





folytatni a felsorolást. 
Maga a játék már kevésbé nyújt élvezetes idő- 
töltést, mint a nevek közti csemegézés. Mindent 
a legnagyobb részletességre felrakva nagyon 
szép a játék, körülbelül a FIFA99-el egyszintű. A 
közönség hullámzik, vakuk villannak a nézőté- 
ren. A játékosok kidolgozása nagyszerű, az ani- 
mációjuk is jó. Mind a négy sarkon lévő reflektor 
miatt vetett árnyékukat látjuk, melyek ugyanúgy 
animálnak, akár "e a 
focisták. Sokfé- 
le eset 





hatunk, az ollózás sem megoldhatatlan feladat a 
kapu előtt. Minden játékosnak van speciális 
mozdulata, ami általában egy trükkös csel. A ka- 
meraállások jók, pont annyi van amennyi kell. 
Játszhatjuk a mérkőzést három különböző néző- 
pontból (oldalvonal melletti, izometrikus és a ka- 
pu mögötti) és ezeken belül olyan öt-hat magas- 
ságszintről, A visszajátszások szintén nagyszerű- 
en sikerültek, végre egy olyan fociprogram, 
ahonnan nemcsak egy kameraállásból látni tisz- 
tán a helyzetet. 

Ez eddig gyönyörűen hangzik, most jön azonban 
a feketeleves: ugyan grafikailag a végletekig 
konfigurálható, de elfogadhatatlannak tartom, 
hogy egy Rivával felszerelt Pll-esen, 64 mega 
RAM melett, 640"480-ban lassú le- 
gyen. Mindent a legnagyobb részletes- 
ségre felrakva egész egyszerűen ÉL- 
VEZHETETLEN. Ez borzasztó. Addig 
nincs nagy baj, amíg 2-3 játékos van 
egyszerre a képernyőn, de ha a fél 
mezőny látszik, ott már nagy gáz van. 
Tulajdonképpen nem is elkezd szag- 
gatni, hanem lelassul, de olyan szint- 
re, mintha nem is focisták, hanem 
nagyonnagyonöregfiúk csoszognának 
a füvön. Bár még azt mondom, száj- 
húzva még ez is elmegy (legalább nyu- 
godt szívvel oda tudok egy akció köze- 
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pén nyúlni a cigimért), de úgy már bosszantó, 
hogyha egy csatár rálövi a labdát, akkor az kez- 
detben lassan vánszorog át a képernyőn, majd 
miután csak a kapus van a képen rögtön átáll 
normális sebességre. Innen adok egy óriási pi- 
roslapot a programozóknak - talán egy patchben 
lehet reménykedni. A VIVA nyugodt lélekkel fut 
ugyanezen konfigon 1024"768-ban, és azért nem 
ENNYIVEL jobb a Champions League grafikája. 
Na akkor következzen ami talán a leg- 
jobban tetszett: a kommentár az 
egyik legjobb, amit eddig 
focijátékban hallot- 
tam. Tudja majd" 
minden játékos 
nevét, nincs 
elcsúszva, 
változa- 







lő helyre. Ez egy nagyon szimpatikus dolog, re- 
mélem a jövőbeni focijátékok tovább viszik, il- 
letve továbbfejlesztik ezt a fogást. 

Egyszóval igen felemás véleményem van a prog- 
ramról. Ez egy király foci lenne, ha az egészet 
nem vágná haza a borzasztó gépigény. Nem hi- 
szem, hogy Magyarországon a dual Pll-esek len- 
nének túlsúlyban, 256mega RAMmal, márpedig 
ahogy elnézem ezt a cuccot itt, ennek az kell. 
Adott egy jó grafikával és hanggal megáldott já- 
ték, amely még játszható is lenne és tessék: 
most meg nem fut. Nálam még mindig a FIFA99 a 
király, egy-másfél év múlva pedig, amikor már az 
átlaggépeken is játszható lesz a Champions Lea- 
gue, biztosan kint lesz a FIFAOO vagy valami ha- 
sonló - az pedig, hogy ezt megüti majd, szinte 
biztos. Félreértések elkerülése végett: a minin- 
mum és az ajánlott konfigot a kézikönyvből má- 


a reflektorok miatt nyilván 
csak árnyékra vetődött 


Ahogy így elnézem a 
Celtic védelme ennél sem 
áll a helyzet magaslatán 


tos és jól érthető, sőt még mintha a szokásos an- 
golszász artikulációja is kevésbé lenne zavaró. 
Érdemes is megemlíteni a két híres angol kom- 
mentátor, Roy Atkinson és Bryan Moore nevét. 
Egyébiránt a dicséret az egész játék audio-részét 
megilleti, mind a zene, mind a hanghatások te- 
tunk. A közönség a szimpla és szokásos ordítás 
és felhördülés mellett dobol, trombitál, ahogyan 
az egy nagycsapat stadionjában immár egyre 
mindenapibbá válik. 

Ami a játszhatóságot illet, erre is áll, amit a VI- 
VA Footballnál írtam: szinte elegendhetelen egy 
jobb (min. hat-nyolc gombos) gamepad használa- 
ta, mert amellett, hogy a billentyűzés kényelmet- 
len és nehéz, nálam a konfigurálásnál rejtélyes 
módon rendre le is fagyott. Hogy ez egyedi prob- 
lémám-e, azt nem tudom, de utálatos dolog egy 
windows restart, a maga öt perces unalmával. A 
játék nem könnyű, de az előbb említett módszer- 
rel élve nem is kezelhetetlenül nehéz, tulajdon- 
képpen már az első meccsemen is sikerült gólt 
lőni, ami azért általában nem jön egy va- 
donatúj programnál. 

Érdekes, és számomra eddig játékban soha nem 
tapasztalt dolog, hogy amennyiben szabálytalan- 
kodunk az ellenféllel egy olyan pozícióban, hogy 
onnan kapura is küldheti a labdát, a felálló sor- 
falat mi helyezhetjük és állíthatjuk be a megfele- 





soltam át a cikk végére! 
Ja, és még egy érdekes adalék: A játék feltesz 
jó pár internetes linket a gépre, azonban emlí- 
tést a játékról sem a kiadó, sem a fejlesztő (!) 
site-ján nem találtam, Hmmm... roppant külö- 


nös. 
KZ 


Látványosság 
Játszhatóság 
Szavatosság 
Zenebona 
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Tök szép, tök jó - csak szaggat. Talán az 
újdonsült P-III/Woodoo3 tulajoknak jó lesz 


végítélet 
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focimanager programok királya a Champi- 
jonship Manager (illetve egész pontosan a 
sorozat). Népszerűségére csupán egyetlen pél- 
dát említenék: az Interneten több tucat hiva- 
talos (és hívatlan) site foglalkozik a 
játékkal, úgymint taktikák, fan- 
clubok, must-buy játékosok és 


így tovább a végtelenségig. 
A program nekem is évek 
óta szünet nélkül fenn 


Sheff Wed 


A: hiszem túlzás nélkül állíthatom, hogy a 


A Manchester kicsit többet 
birtokolta a labdát, de ez tán 
az eredményből is kiderül 


van a gépemen - jö- 
hetett közben bármely 9 
más hasonló témájú trón- 
követelő - és talán nem 

is múlt el olyan hét, ami- 
kor nem játszottam vele. 

A második rész megjele- 
nése óta azonban már 

elég sok idő eltelt, és 
éppen ideje volt, hogy ki- 
jöjjön az új rész. 

Egy kicsit magáról a já- 
tékról annak, aki nem is- 
merné: a végletekig rész- 
letes és komplex, valósághű statisztikai ada- 
tokkal alátámasztott managerprogramról van 
szó. Első pillantásra rendkívül bonyolultnak tű- 
nik, de a nagyszerű menürendszer és a HTML 
dokumentum-szerű (szinte mindenre kattintva 
egy újabb részlet jelenik meg) képernyők mégis 
átláthatóvá (és nem utolsósorban kezelhetővé) 
teszik. 

Mik az újdonságok? Először is immár 15 kü- 
lönféle bajnokságban edzősködhetünk, talán 
érdemes őket felsorolni; Európából Anglia, Bel- 
gium, Dánia, Franciaország, Hollandia, Német- 
ország, Spanyolország, Portugália, Skócia, 
Olaszország, Norvégia és Svédország képvisel- 
teti magát, Dél-Amerikából a két óriás (Argen- 
tína és Brazília), és végül egy igazi kuriózum- 
ként a japán ligát is lejátszhatjuk. Egy páran 





8 Roberto Carlos (Real Madrid) 


Amit tudni akarsz Roberto 
Carlosról (de idáig nem 
merted megkérdezni) 
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Na, ez itt egy elég 
érdekesen festő keret! 





talán felkapják a fejüket és azt mondják: a 
múltkoriban elemzett Football World Manager- 
ben összesen 54 ország ligái voltak irányítható- 
ak. Ez igaz, 
de 
















aki egy kicsit is ismeri a CM-et, az tudja, hogy 
ez a feljebb felsorolt ligák szinte teljesen való- 
sághű és realisztikus kivesézését foglalja ma- 
gában, hajszálpontos játékoskeretekkel és va- 
lami olyan mennyiségű statisztikai adattal, 
hogy az már-már hihetetlen. Ennek tükrében 
azért már korántsem olyan fanyalognivaló a 15 
liga, arról meg végképp nem beszélve, hogy 
ezenkívül rengeteg olyan csapat is szerepel a 
játékban, amik ezen a (valljuk be nyugodtan) 
szupereliten kívül leledzenek. Jó példa erre, 
hogy a magyar csapatok közül is minimum tíz 
képviselteti magát, pedig ha valaki nem igazán 
játszik kulcsszerepet az európai labdarúgás- 
ban, hát mi vagyunk azok. 

Még egy fontos dolog: a 97/98-as kiadásban 
(ez a második rész legutóbbi verziója, még 
D0$-alapú) 16 mega 
RAM kellett ahhoz, 
hogy egyidőben 3 liga 
eseményeit kitüntetett 
figyelemmel kísérjük és 
akár egyikből a másik- 
ba átevezzünk egy játé- 
kon belül, Nos, itt akár 
mindegyiket bekapcsol- 
hatjuk egyszerre, de fi- 
gyelembe kell vennünk, 
hogy a játszott ligák 
számával egyenes 
arányban nő a játék 
idő- és gépgénye. 

Ami nemzetközi szinten 
szerepel a fociéletben, 


Az EB-selejtező ebben a cso- 
portban elég érdekesen alakul 


az szinte kivétel nélkül megtalálható itt is. Ed- 
dig is benne volt az összes európai kupa, VB, 
EB, most pluszként van Copa America, Interto- 
tó-kupa (ezt még sehol máshol nem láttam), 
kezeli az olimpiai játékok tornáit (ez meg pláne 
nem volt) és a nemzeti válogatottak barátságos 
mérkőzéseit, az egyes országokban megren- 
dezendő helyi kiírásokon kívül. Még nem 
irányítottam dél-amerikai csapatot, de 
egyáltalán nem lennék meglepve, ha 
a Libertadores-kupa is szereplene. 
Még FIFA-ranglista is van, szó- 
val nagyszerű, minden fanati- 
kus elégedetten csettinthet. 






Az első csapaton kívül átvehetjük a tartalékok 
irányítását, megtalálhatóak a nemzeti váloga- 
tottak 21 éven aluli keretei... folytassam to- 
vább? 

Újdonság a kezelőfelület változása is. Oldalt 
vannak a legfontosabb menük, amelyek immár 
pull-down szisztémával működnek, ami jóval 
áttekinthetőbbé teszi a játékot. A képernyő na- 
gyobbik részét az információs ablak foglalja el, 
de szinte innen is megtudhatunk és elérhetünk 
mindent, ami kell, csak kattintsunk egy csapat 
vagy egy játékos nevére, de akár egy meccs 
eredményére is (ilyenkor igen részletes statisz- 
tikát kapunk a mérkőzésről). 

A legnagyobb változást ezenkívül a taktikai 
rész kapta. Itt már aztán tényleg azt csinálha- 
tunk, amit a szívünk diktál: megadhatjuk az 
alapfelálláson kívül még azt is, hogy labdával 
illetve labda nélkül merre mozogjanak a játé- 
kosok, meg még egy rahedli más dolgot. Az 
alapfelállásoknál sok előre megtervezett szisz- 
téma közül választhatunk, de ha valaki a jól 
bevált módszerek helyett egy teljesen egyedi 
elgondolással kívánna előállni, azt is megtehe- 
ti. Minden egyes taktikánk külön rögzíthető a 
vinyón, ami igen jó dolog, mert például megter- 
vezzük az otthon és az idegenben alkalmazan- 
dót, szépen eltároljuk, így ezt nem kell minden 
meccs előtt tíz perc szöszmötöléssel megolda- 
ni. Változott, illetve teljesen újdonság az 
edzésterv összeállítása is: minden egyes játé- 
kosunkat akár egyéni módszerekkel is edzhet- 
jük. Ebben különféle segédedzők lesznek segít- 
ségünkre, melyeket szintén adni-venni lehet, 
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a Ligák Bajnoka 











akár a játékosokat. A játékosok adásvétele az 
egyik legizgalmasabb, illetve legjobban kidol- 

gozott része a játéknak: kölcsönözhetünk, ve- 

hetünk, próbajátékra hívhatunk, mindezt a leg- 
újabb nemzeti és európai szabályrendszer való- 
sághű keretei közt. 

Megjelent a multiplayer lehetőség is, ami nem 
egy rossz dolog, de némi fenntartással kezelem 
- már egy körökre osztott stratégiánál is sokat 
kell várni a többi playerre, de hogy itt milyen 
lehet, azt még elgondolni sem igen merem. 

Oldalakat lehetne írni a játékról, hogy min- 
dent kivesézzünk, de a szűkös keretek nem biz- 
tosítanak elegendő helyet. Következzenek hát 
azok a dolgok amik nem tetszettek, nehogy el- 
fogultsággal vádoljatok: 

Ha mindent bekapcsolunk, a program rendkí- 
vül időigényes. Köszönhető ez ugyan a hatal- 
mas és részletes adatbázisnak, de akkor is le- 


fonja a lábát az ember, ha minden ligát bekap- 
csol. Ilyenkor még a load-save műveletek is 
iszonyúan megnyúlnak - és hát nem mindenki 
időmilliomos, vagy annyira türelmes, hogy féló- 
rát várjon egy meccsre (amit még lehet, hogy 
el is veszít). Full install esetén valamivel több, 
mint fél gigát lenyúl a vinyóról és erre még 
pluszban jönnek a játékállások (azok sem pis- 
kóták). Mai szemmel nézve egyáltalán nem egy 
látványos program, ugyanakkor azt is el kell is- 
merni, hogy ebben a műfajban ez nem hátrány. 
Mindössze ennyi negatívumot tudok felhozni e 
csodálatos program ellenében, amelyet minden 
managerfanatikusnak (főleg a sok szabadidővel 
rendelkezőknek) tiszta szívemből ajánlok. 

KZ 





Championship Manager 3 


Ketyere 


TETTEST Lea slzieg 


Látványosság 
Játszhatóság 


Szavatosság 
Zenebona 


bittel CL Lee Lal LL 


Az örökös bajnokaspiráns 
már megint az élen 


végítélet 


d 





Vadászati 


Ezt látja egy Junkers. 88 
pilótája a lába között. 
Mármint lepillantva.., 


tuk, hogy a processzo- 


A megrögzött szimulátorrajongó rögtön elme- 


rül az Options-menüben, és elsősorban csutká- 


ra állítja a grafikai megjelenítést (már ameny- 
nyiben bírja a gyűrődést a masinája), másod- 
sorban pedig kedvére kapcsolgatja a szokásos 
könnyítéseket/nehezítéseket (végtelen üzem- 
anyag és lőszer, sérthetetlenség, stb.). Itt fel- 
tűnik egy érdekes, eddig még sosem látott op- 


magát, 
hogy meleg kireEzélTék között 
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szezon 


Apró hibákkal kivitelezett fel- 
szálló manőver végeredménye !" 


kezdje meg az ismerkedést a kezeléssel. Ez 
most elmarad, lévén ez az elmaradhatatlan 
menüpont most elmaradt. Sebaj, lehet tovább 
nézelődni a főmenüben, ahol például a Sguad- 
rons pontban megismerkedhetünk azoknak a 
századoknak a rövid történetével, amelyeknek 
kötelékében a játékban szerepelhetünk. Akad 
néhány tárgyi tévedés, de ezeket most inkább 


ól kiválasztottak egyegy da 


dász, romboló (briteknél itt kettő is van) és 
egy bombázógépet. Bombázó! Ezer éve nem re- 
pültem bombázóval! (Ha jól számolom, a Szt. 
István vs Koppány mérkőzés óta.) Mivel rend- 
szerint az kezelhető egy személy által, a fej- 
lesztők az együléses vadászgépeket erőltetik, 
szóval a bombázópilóták, navigátorok és gép- 
puskaállások közötti bóklászás igencsak kuri- 


jyal. A felszállás ezután már 





AVRO Lancaster Mk í 


MENTA za 





ZTE 7A 


menni fog, de ahhoz, hogy az elemelkedés után 

11e essen át a gép már egy David Copperfield 

v orlás szükséges. Egyelőre azon- 

nk a földön, mert a felszállás kelle- 

) dolgok tesztelésére is. Azon 

m, hogy nem muszáj a 

mert a füvön is kényünk- 

tunk a világ végezetéig 
1s így van), azon vi- 


y mit művelt az autopilóta, mie- 

öz : gépet, Ezt egyébként ér- 

demes megnézni - szerintem totál részeg! Az vi- 
. szont tökre tetszett, hogy ha elemelkedés után 

. a földhöz verjük valamelyik szárnyat, a gép fej- 


. teáll, de ilyen kis sebességnél nem robban fel, 
csak elgörbülínek) a légcsavarjai). Mielőtt át- 
A gép még repül, de ezt már nem 
nagyon nevezhetnők szárnyalásnak. 
Maximum ha az első a-ról egy nyom- 
dahiba folytán lemarad az ékezet 
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e ESEK 


North American P-51D Mustang 


EST UC ÁULÁA 


BE 


A: 


Ki 


Focke Wulf FW-190A 


4 
s 
Et 
VETETT AZA 


térnénk a grafikára, még annyit a kezelésről, 
hogy ugyan nincs különösebben sok billentyű 
(itt a gép fizikai irányítására gondolok!) és tu- 
Tajdonképpen billentyűzetről is egész tűrhetően 
játszható, a kormány- és trimmiapok fentebb 
már említett működtetése miatt melegen aján- 
lott egy Force Feedback (ezt támogatja a játék 
15) vagy egy profi, kalibrálható szimulátor joy, 
Első látásra a kabin belső tere számomra ki- 
csít egyszerűnek tűnt (másodikra is), bár 
SzJVG koma biztos nagyon örülne a rengeteg 
műszernek. Az viszont nagyon kellemes, hogy 
nemcsak 45 vagy 90 fokos szögekben lehet 
körbefordulni, hanem teljes 360 fokban, to- 
vábbá nemcsak oldalirányban, hanem fel- és 
le is. A környezetről annyit lehet elmondani, 


Na jó, nekem ennyi elég 


is volt mára! 
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Boeing B-I7G Flying Fortress 


tr ETT TETT ta 


zzz et 


VERET 


mint általában a többi hasonló játékról: a fel- 
szín textúrái valóban nagyon szépek - mindad- 
dig, amíg földközelbe nem ereszkedünk, mert 
akkor szokás szerint beáll a "falrahányt bor- 
só"-effektus. (Normális felszín nyilván a Penti- 
um-VI/Voodoo10 konfigek megjelenéséig várat 
magára.) Amire biztos nem lehet panasz, azok 
a külső kameraállások, amelyekből van sima 
külső-, követő-, fegyver-, következő gép- és 
irányítótorony-nézet. A nézetek természetesen 
szabadon forgathatók és zoomolhatók, és ami 
a legszebb, ugyanez vonatkozik a bombázók 
személyzetének összes tagjára is. Mellesleg 
ígen jó ötlet, hogy a külső nézeti képeknél is 
be lehet kapcsolni a HUD-ot a legfontosabb re- 
pülési információkkal (sebesség, magasság, 
műhorizont, stb.). A zoomnál maradva: a ve- 
télytársaktól eltérően egészen extrém közeli 
nagyítást is engedélyez, ami roppant látványos 
- lenne, amennyiben így nem látszana, hogy 
mennyire spóroltak a poligonokkal, Az olyan 
tökéletesen ovális keresztmetszetű gépeknél, 
mint mondjuk a Messerschmitt 262 vagy a 
Spitfire, kifejezetten illúzióromboló a nagyon 
közeli kép, nemkülönben a gépből kiugró ejtő- 
ernyősnél, Viszont nem szaggat. Az is minden- 
képpen a dicséretére válik, hogy amikor az 
512480 és 10247768 között állítható felbon- 








FIGHTER SOLADRON 





tást feltettem a maximumra, semmiféle sebes- 
ségcsökkenést nem tapasztaltam. Persze en- 
nek értékéből sokat levon, hogy ezt úgy érte el 
a program, hogy maradt ugyanúgy 640"480- 
ban, ahogy volt... 

A scenariok három hadszínteret foglalnak ma- 
gukba (az angliai Dover körzetét, Észak-Afrikát 
és a németországi Rajna-vidéket), egyenként 
10-10 küldetéssel. Először azt hittem, hogy 
csak amerikaiakkal lehet repülni, de ez az 
(alapjállapot csak addig tart, amíg a New Pi- 
lotnál egy másik nemzetiséggel be nem jelent- 
kezünk a szolgálati listába: a küldetések ilyen- 
kor sem változnak, csak a géptípus és a fel- 
adat. Marhaságok azért itt is találhatók: egyes 
küldetésekben akár két alakulat között is vá- 

laszthatunk, és míg az amerikaiaknál ez 
mindig egy vadász és egy bombázó 
század, azért igen csodál- 


d ké Ún koztam rajta, amikor 


a német JG 2 
ha Richt- 
hofen vadászezred Jun- 
kers 88-asokkal repült bevetésre. 
Akinek egyébként kevés lenne a 3"30 külde- 
tés, egy külső editorral kedvére fabrikálhat 
magának újakat. 

A campaignekkel sokkal egyszerűbb a hely- 
zet: nincsenek campaignek. Olyat már hallot- 
tam az utóbbi időben, hogy nem voltak scena- 
riok, de hogy nem lehet a játékban karriert 
játszani, ez egyszerűen nevetséges. Hacsak 
nem vesszük karriernek azt, hogy a pilótalistá- 
ban megmarad a nevünk és sorban behívogat- 
juk a scenariokat. Ez azért kissé nyakatekert 
megoldásnak tűnik, és - ismervén a kiadók üz- 
letpolitikáját - egy jövőbeni mission disket 
sejtek mögötte. 

Mindent összevetve: minden szinten némine- 
mű kettőség jellemzi a Fighter Sguadront. Ke- 
vés gép - viszont vannak bombázók is. Rakás- 
nyi scenario - campaign náne. Csomó nézeti 
kép, hatalmas nagyításokkal - spórolás a poli- 
gonokkal, Nekem személy szerint tetszett, de 
figyelembe véve a fentebb elmondottakat, nem 
azoknak ajánlom, akik a European Air War mi- 
nimális repülési modell/maximális grafikai 
megjelenítés konfigjához szoktak hozzá. 

CoVboy 





























Fighter Sguadron 


MET 
Minimum: P200, 32MB RAM 
Ajánlott: P266 
3D-gyorsító: Direct3D, 3Dfx 
Multiplayer: modem, LAN, Internet 
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Elsósorban türelmes profiknak 


végítéle ti 
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WARZONE 2100 


Földet érés után még bizakodó a Fradi- 
tábor, de a kanyon másik végén már 
gyülekezik a lovasrendői 


hi 


Ld 
gy tűnik, hogy a poligonok és 3D-s video- 

Us összfegyvernemi támadásának 
egyetlen műfaj sem tud ellenállni. Eleinte 


LEGAL EST V E L K LTAL 


Mint az a képen is látható, 
tüzérségi-alakulatom kírob- 
banó sikert szokott aratni 





és API-k csodálatos világával megismerkedni, 
ám mostanság már senki nincs biztonságban. A 
[ea YA KILOT ETEL ELLA 
klasszikus C8C-klónnal rukkoltak elő - csak 
éppen teljes 30-ben. Nocsak. Akadtak ugyan 
[EAT KILE A TAL ETET TTA 
Command), ám ezen nem igazán váltották be a 
hozzájuk fűzött reményeket. Hogy ez a régebbi 
videokártyák szerényebb képességeinek, vagy 
az alkotók melléfogásainak tudható be - ki-ki 
döntse el maga. A Populous3 mindenesetre be- 
bizonyította, hogy van fantázia a dologban, s a 
(Tat TAL USN AKT TÁN HA 
LELET STU A 

FETT ELEMNEK AE LAT 
[ESTE ZAL 18 
kotói... hát mondjuk úgy, hogy nem mesterei 


szakmájuknak. Az még rendben volna, hogy ma- 


(EKE LENE ELÜL 
utánérzetek szintjét sem éri el, de hogy egy 
normális fém-textúrát nem tudott előállítani a 
grafikus - hát ez elég blama. Végül az ESC- 


gomb viszonylag hamar kimentett ebből a vizuá- 


lis rémálomból, s inkább a kézikönyvből ismer- 
tem meg a háttértörténetet. A lényeg: egy 

MOZILLA TAL ZAL ANAL UNTST ÓÓ 
pást mér a Föld összes nagyobb városára, majd 


még csak a first person shooterek és akciójáté- 


[AGENT E EAST L TT B 
[ELM LE TETEL KET OLNT TE TT SE LT 
fen T TSZ LA TT ÁLLT NEE TA 
[OC TAT ELST AL rág ET CSIL LEV 
DSA E ELOLE ÉKES TT 
410) LELT ELÁLLT 
LEALL NAL MS t 
nak egyéb túlélők is, akik 
ugyanezen mesterkednek - rájuk 
ELJEN ÉT ÁLLA 


zá áZ iz d 
vez Várja 


LELLTT TT ETET LAS SÁ E 
zárólag a grafikára vonatkozik, 
KAL ILENT E LTSÁG LA ENA [8 
magam egy Riva TNT-n tesztel- 
NEZTE E ETL LGA 
KATE SA e a 
KELET L ENG d UL LT LETL ATS 
ZSZ EZAZ LAKE ÉL E 
kon is igen szépen fut a drága, bár egy erősebb 
processzor (értsd: 233MMX) igencsak elkél mel- 
ORUL ACL ZAL EL ES UA 
mondható. Maguk az effektek, a domborzat 
megvalósítása, s nem utolsó sorban a perspek- 
ENEESL OTET LL AKÁZ LE E 
alá száguldó lövedékekre és robbanásokra hat- 
ványozottan igaz. Természetesen nem hiányoz- 
nak a füst, köd és fényeffelktek sem, ezek kü- 
ILS KSE CA TACL(Z 
LT TAN EK] 
textúrákat (már megint a 
grafikusok!) néhány percig 
EASY UTOTT 408 
Ká SEA ET ÜLTET 
zottan lego-szerűre sikere- 
ALLE ZT TT 
tereptípus sem az igazi. A 
havas táj például távol áll a 
AES N LAJ E GEES 
OK LVA Uttió 
után már egyáltalán nem 
[EE LEO a 
Nee UL ALLT 
csak annyiból bosszantó, 
hd ALT ÁT La 


fe 
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grafikussal a Warzone 2100 jó 
eséllyel pályázhatna a "legszebb 
LOCAL TEN TTL ő 
KOSZ TTL SEL ELÜL ÉVŐ 
ti animációk viszont meglehető- 
sen középszerűek, bár az intro- 
nál azért még így emészthetőb- 
[AL EILENT TTL AA 


VAN ÚJ A NAP ALATT 


LELT E LESZ 1T 
érték be egy mezei, 30-szósszal nyakonlöttyin- 
KLEINE ELL LELET 
MESÉL NINE TAKE TATA TETTÉL 
LN ALA LÉ NT á 2Eta 
LL ALIG Z AAL LL ELL 
ni, ám jelen esetben - ígen meglepő módon - ez 
nagyjából fedi is a valóságot. Az alapok ugye- 
EGE OG EL USA TA 
CELLÁT E ZAL 
hódítani a nyersanyagforrásokat - s mindezt va- 
lós időben. Tán a legnagyobb újítás a játékban, 
hogy a már emlegetett egységeket magunk rak- 
hatjuk össze: a rengeteg karosszéria, fegyver és 
LÜL LE LTAL 1 ZO 
[ZETT TT ELL Ge EE LSE A 
ZSZ TK Tár ere KSS ELLIS 
száma emnél jóval szerényebb, de még így sem 
[GEES AL eztet e Na LAZA 
utoljára az Alpha Centauriban találkoztam ehhez 
LES T LESTE LU KELET LG TTLALIE B 
[LEALL TELT AZ L a áL LL ÉRNS 


Meglehetősen zord idők 
elé néz az ellenfél 
immáron védtelen bázisa 








A jobb fegyverek és egyéb felszerelések ter- 
mészetesen nem állnak kezdetben rendelkezé- 
LALNZ EL ETT RALIN TNS L ő 
LETELTE E ON ZSZ ELLENT A 
meg. Magyarán szükségünk lesz kutatóbázisok- 
ra a későbbi fejlesztésekre, megfelelő gyárakra 
a komolyabb egységek legyártásához és generá- 
torokra illetve olajkutakra. Aztán a későbbiek- 
LEALL ET IL LAST LAK TI 
UL LATE AN ELLA LETT AT] 
LSE EL LL LÉT E 
LILLE TEL UTALT LKELKTLAL 
nehezebb és legélvezetesebb egy komolyabb 
bázis felépítése, Ez egyrészt érthető, hisz a 30- 
KÖLL TELENTE LA TEN LETT ETTE E 
gyelni a terep adottságaira, másrészt viszont a 
tervezőket dícséri, hisz valóságos erődláncokat 
CALL LAT ET LL 
Kid LL LKELIL TLAN TEK TA [3] 
páncéloscsapatainak felkutatása és kifüstölése 
lesz, hanem a bázisokat körülvevő védművek 
gyenge pontjainak kifürkészése, Épp ezért még 
a játék vége felé sem válnak használhatatlanná 
a könnyű felderítőegységek - ha másnak nem, 
LELETET A LL A STT AL HETE 
egységekre egyébként érdemes nagyon vigyáz- 
ni, mivel a legénység folyamatosan fejlődik. 
LESETT OSZTAG MENTE 101] 
ZAL LL RT ez E] 

UE ELM AZA GAEL SALE ENE E LE 
mes mihamarabb átültetni a lehető legerősebb 
FENE LN EGT ÁLLT HE] 
Recycle paranccsal küldjük vissza a delikvenst 
CÉLLAL ESEL KELTA AL Ét 
ZT ELAINE 
pasztalati szinten fog legördülni a futószalag- 
ról, érdemes tehát az efféle időigényes művele- 
LL LÜL AC JET TATÓ 

LELET EE LEN A ORZOTT 
LEALLAS ÉLLEL LE 
don definiálható csapatok, navigációs pontok a 
Warzone-ból sem hiányozhatnak, ám ezeken kí- 
vül még rengeteg módon szabályozhatjuk a ki- 










választott egységek mozgását illetve viselkedé- 
sét. Megadhatjuk, hogy milyen távolságból tá- 
madják a kiválasztott célpontot, hogy egy meg" 
határozott súlyosságú sérülésnél visszavonulja- 
LEK A TTL TÉLLEG ERTL TT LIL( TA 
tüzeljenek, illetve hogy mennyire agresszívan 
META LELETET ETATS 


Egy békés délután Belgrád 
kormányzati negyedében - 
Jó ebédhez szól a NATO 


CELLS EKE LÜL E LELOTTE E ET 
IEC LELTE TETT 0 
kap. Külön nyalánkság, hogy a parancsnoki to- 


ronnyal felszerelt egységek köré szervezett cso- 
[GLENN LSE LN EL KA TELT Tt 


LEE LEG ANG KEL ELSOT A 
ALATT TSZ LETE ELTETT TEL 1d 
VILL LATE e St Ni az Et 
könnyítés az is, hogy a javító-járművek végre- 
KEEN LIZ EM ELL NTEE LR AG ÜLTET ATL 
ezzel is rengeteg időt és energáit spórolhatunk 
Sa LETT KATI LALTT] 
az alkotók igencsak otthon vannak a való-idős 


KÜL TETN EG AMOTT NT 
KELTA LL LSSZ GÉ A 
LEIRTAL AN CLA TT A 
FAT TALALT EL TA 
LELTE ZA Ea 
KELL ELNE LOTTÓ 
CI ESZA TAL LATTA T TT e L ETT NB 


PELLE An AL OKT 
LELNE LESZ E IE LAO ZET LETT 8 
meg (helyesebben szólva: megszerezhetjük) a 





fejlettebb technológiákat, s egyre nagyobb pá- 
lyákon egyre barátságtalanabb méretű ellensé- 
ges bázisokat kell porig rombolnunk. Akad vi- 
szont egy igen lényeges újítás a Warzone-ban: a 
LAGE CI LEE EMEL ETC 
LTE JA EGT ELL EL NKEZ EL (3 8 (a [/ 
továbbfejlsztenünk. Magyarán egy hadjárat 
nagy része ugyanazon a térképen zajlik, csak 
épp annak egyre nagyobb része válik bejárható- 
ILLE LOE LAZA EMELT E ML AT A 
is, ilyenkor a honi gyárakból hatalmas szállító- 
hajókal hozhatjuk az utánpótlást, ami pár per- 
cen belül be is fut a leszállópályákra. Ezeken a 







"kommandós" -pályákon 
[ONCAT OZ TJEÉ MAS A 
STT L TELT LAT] 
cél általában néhány adat- 
ACL KSL ÁSTA 
LTAL zenes ett tl 
dolog az alkotók részéről, 
hogy sokszor az ellenfél 

per ELETE TA AU [ 
időlímittel ís meg kell küz- 
LETELT LETT ől 
[ELEIT ELÉ TE 
séges egészt alkotnak, a 
LELET TG ÁLL ELT 
e AAL a LILLE A 
LELNE OT] 
[GERDA UL ZELÉT 1 
NULLA LILLE LELT 
LL ETELE ELLIE TT 
ESZ ALTLL ETL ENE HE E 
LATTAL ACT] 
LL LA ETEL 
tartozik. Összesen egyéb- 
LÉ LL ETC A ET e 
LAKTA LETT TÉL 
leskedhetünk, s ezek némelyikén még a legruti- 
OLLAN ELS ULL ASE Ae EAT ő 
EL LNL KA VEL LL SZÉL A EGE 
AKK TETT LEE ET ETET GAL MULT LT 18 
nösebb ok nélkül elhagyják jól kiépített állásai- 
kat - ez már-már típushiba a real-time stratégi- 
KEL LTN 

Az igazi ínyencek számára természetesen ítt is 
KELNE ZAN OL ALLE [111 
LAN AL ESTÉT LELKET 
álló térképek szerény számán, ám ezek nagy 
LELNE E KOZEL 
ÁSSA ETT LTE EE LL LL 
LE MLLE ATS UL G AL ZET EL 
TLAN SSEL ESZ ELÁLLTA 
tiplayer-ütközetek igazi ízét megadja. Ezúttal 
LESTE STELLA LATE AE A 
LSC MLLE TEA E zása) 
ís kell hosszasan bizonygatnom, hogy ez igen 
jót tesz a program hosszú távú élvezhetőségé- 
UA 


LELET KYLAK UV UL ATLTÉ 
[SS AL AT LEK A AL 8 
rázsukat. Sőt, a program igazi erényei csak az 
CEL LL AES EL UL LAN 1 
ötletes hadjárat-rendszer, az egységek megter- 
KZT UT L UK EKTT LILI U ÁLT 
vány mindenféleképp elismerést érdemel, mint 
ahogy az aláfestő zene is remekül illeszkedik a 
világvége-hangulathoz. Azt mindenesetre még 
a dícséret-félóra közepette is megemlítem, 
MKE A KIEG ZU 
- igen nagy szerencse, hogy maga az engine 
kiköszörüli ezt a csorbát. Egy szó mint száz: a 
Warzone 2100 kötelező darab, s nem csak a 


A tornyon az órát a kor 
kihívásainak megfelelve 
ágyúra cseréltem 


eLeKeTT tere 
Fekete eseti 
frett PANAÁnaN NANE HATÁ 
zi 


Lea ei he [s) 


És a változatosság kedvéért 
következzen egy békés 
tájkép is. Most még békés... 





C8C-megszállottak számára, Zárszóként csak 
annyit, hogy a szokásos patch-mizéria ezt a já- 
LELOTTE AL GT TÁG EZ TŰT Ó 
[LOL Zea a [UA 
töltése a gyártó site-járól, mível ez nem csak 
az Al néhány bosszantó hibáját orvosolja, ha- 
nem (állítoólag) a grafikán is javít egy keveset. 
Túl sok különbséget én mondjuk nem vettem 
észre, de hát ők tudják... 

[AA 


Warzone 2100 


Ketyere 
Minimum: P166, 328 RAM 
Ajánlott: P233 
3D-gyorsító: D3D, 30íx 
Multiplayer: soros, modem, LAN (8fő) 









beta LL LL Lt LL] 


Újabb Eidos-remekmű - 
ezúttal copfos néni nélkül 


végítélet 


Ej 
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tékok között. Annak idején 1994-ben a 

MENTA STT a Lee A TET 
rá-rá aggatták. Nem sokkal később beha- 
rangozták a 2. részt, csodálatos képeket 
KOZEL NETEN LL AAL 
va végül 1997-ben jelent csak meg. A leg- 
FALL LENO ELL HTT zza 


kk of Lore. Patinás név a szerepjá- 


A PC-JÁTÉKÖŐRÜLTEK MAGAZINJA 





[LGA ELOROL GAGE E] 
megteszi az első lépéseket - magához ve- 
szi a hátizsákot, azaz a tárgylistát, a va- 
Ero RA e Nee Let ttő 
Gladstone katonái. Dawn néhány napig ke- 
FO KEROG EST LAN ELET ÜLT ALT] 
LISTA t hi d EUL MAN AT LG ÜT ET 
hamar odavész a testünk is. Dawn egy ide- 


sokszor hittem azt a 2D-s csapásra, hogy 
ILL ELGJRI LSE KI SÁT LELET [] 
ETTOL AL SZ EÜ LILLY O LAN LN LL LÉZ ATÓ 
nes fények világítanak, villódznak, olykor 
még egy-egy árnyékeffekt is bekerül. A 
játék D3D-n keresztül vagy 3Dfx kártyával 
üzemel, előbbit a legtöbb kártya ismeri, 
ELL KÜL LAT LUN TE ETET UT 88 


alakul a karaktere, ennek függvényében 
kap feladatokat. Természetesen lassabban 
fejlődik a karakter, ha több céh tagja is 
CE EZAALA ELTOLT N LETELT LL 
arra, hogy szakítottak a lineáris játékme- 
LILI NEL LEAR ÜT TAJT ETNA 
nak a játék, nem igazán ragadott magával 
egy-egy történet. A főtörténet maga pedig 


Önmagunk árnyékában 






FLAME EL KET] 
komoly hiányosságának 
ELTELT KIKELT A 
torja nem támogat semmi- 
féle 30 gyorsítókártyát. 
DEZE LOL KANTÁTA 
álmatlan éjszakát okoznia, 
LL CIETT SSEL TATA CA 
[1 ELLA GT TALAL HUTT ÓÓ 
madik részt nem előzte 
meg semmiféle csinnadrat- 
LELT TAT ET ÜT LE ő 
[NANA A 8 
lenül, s ehhez tartani is 
tudták magukat. Szép csöndben került a 
boltok polcaira a LOL3, feltűnően hamar, 
alig másfél éves fejlesztés után. 


A LANOS OF LORE 
COMBJÁNAK UTOLSÚ 
CAFATJAI 


Részemről nosztalgiával teli örömmel 
MET ETN EE ET e NETEN ETT] 
nem váltotta be vérmes reményeimet. A 
Westwood állítása szerint megpróbáltak 
visszatérni a Lands of Lore első részének 
LT ZA LN TUL ETEL 
tam. Egy személyt irányítunk az egész já- 
ték alatt, egyedüli társunk egy familiáris, 
LUALAETTELZTEL SAUL AS Ete 
YEN ELET TALALTAL TÉT S 
MASZK NT A TALAL LETETT e 
generálás örömei sem várnak ránk, bár öt- 
letes módon oldották meg, hogy miként 
szakosodjunk: Gladstone-ban négy céh 
működik, a harcosok, varázslók, papok és 
tolvajok céhe. A játékos szabadon dönthe- 
ti el, melyik céhhez csatlakozik - akár 
LYA SA a SSL gu A ALTT 


Sárkány ellen sárkányfű, 
tűzsárkány ellen lehetőleg 
azbesztkesztyű 





csak-csak lineáris maradt 
(EL RA KZN AN KZTT LT 
LELTE ANT UES EA 
tékmenettel, mert ál- 
talában hosszabb, tel- 
[LL AL ALT es 
tabb történet része- 
BJELRUL LA TA 
LT AGA N TA 
LEGAL ÉT a 
[CAT E 
IGÉJE e 
pott feladatok. 

A játékban 
ij zakó 
irányítjuk, aki 
LINEt LETI 
bátyjának, 
ILLET 
meke. Igaz szerelemgyerek, s ereiben fé- 
ULNE UL ELGA LINE ZU TÉT 
csak csörgedez benne királyi vér. Kamasz- 





[ICA HL 
ILLETETT 
tolja lelkünket, 


ke 


kora derekán ellátogat Gladstone-ba, ahol de ha meg akarjuk 
MRA ea ELTELT EL ELL LLTÁ CK EEL Et 
kivételez vele, ám bátyjai, mostohaanyja —— kort, akkor érdemes 


és a királyi tanácsos rossz szemmel nézik 
feltűnését. Apjával 


lelkünk nyomára buk- - 
kanni. Hát így kezdődik a 


és két testvérével Land of Lore III. / 

(LII ELHET TÓ x 3 

Mmányőiző vaddiszó- HA (VERT ISEMESTESZEK 

vadászatra készül- 

INT tTá 2 Eli BET teéz sze Cezáll : 1 ENEen CÉ UVA FÉNYE ED) 
egy dimenziókapu, s Természetesen a grafikára értem a fenti bizton megmaradtak a 20-s figurák. No, 
néhány pokolfarkas mondatot, mely első blikkre sokat válto- most ezeket kicserélték 3D-s voxel tech- 
ugrik elő egy másik zott. Am jobban szemügyre véve rájönni, —— nológiával készült modellekre, ezzel a 


létsíkról. Természe- 
ZAL LAK 11 de 
menekül meg a tá- 
madás elől, de ő is 
tori e ELTNUTÓ 
vel a lelkét kiszakít- 
ják és magukkal hur- 
colják a farkasok. Itt 


hogy ez a régi motor. A térkezelése vala- 
hogy más ennek a grafikus motornak, 
mint a ma piacon levőknek (Ouake, Unre- 
al): meg nem tudom mondani miért, de 
sokszor bajba voltam a térbeliséggel, va- 
lahogy nem volt az igazi (főleg a mélység- 
érzéssel vannak bajok). A textúrák megvá- 
lasztása is sokszor zavaró, az erdőben 


technológiával találkozhattunk például a 
Blade Runnerben is. Szerintem nem vál- 
ee z HT LT TALAN LE] 
VEZET MULAT ALLA taby Aa 
PILLA EEN UE TET TELT AB 
Ráadásul a mozgó voxel-modellek néha 
(I KITZ TOAL KEL e [el 
Le E LÁZAT EKTT LG TT NÉ LT LT 
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LIL OLNI dark Kg LIL E) 
3D-s játékokban, s itt is találkozhatunk a 
fallal küzdő katonákkal, egymáson át- 
LL ETL LA NEIL NT TATA 


nem minden 2D-s dolog lett lecserélve 3D- 


PIA LACAN LAGE IZE NETT TA 
LTAL SZALL ILL NEIL NAT 11(a 
a grafikához tartozik, az az aktuális fegy- 
MCAL VET LT AHA 
LULLY LILLE ET KG E TAO) 
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harc közben, s ez semmit nem változott. 
Igazán megrajzolhattak volna KEN 
. fegyvert. . , 
Hangoketerén - főleg a Sin küldetéscso- 
magjának tesztelése után — rágy hiányos- 
ságnak rovom fel, hogy nem kezeli a 30-s 
hangokat, semmi 4 hangszóró kezelés, 
semmi környezetfügyő hang. Egy ilyen 
változó környezetben játszódó szerepjá- 
ILLAT ELTETT GALL ELIK 
hany, mint egy akciójátékhoz. Bár még 
. nem böngésztem utána, de komoly esélyt 


[ELEN TART LA ELMULT 
—  patcha játékhoz 


Fú kezelése, konfigolhatósága, irá- 
a atósága teljesen megfelel a 30-s 
proyramoktól elvártnak, maximálisan 
kon! golható CLT ZALA LENE E TÓ 
ETATNEL ETETETT LA TUT E 
özel azonos a LOL2-vel IGET 
varázslat található, ebből öt mindig 
kéznél lehet, Tárgyakból maximum 30 
8 lehet nálunk, ami borzasztóan 
TUELGÉTIL AL TÁOTT UL 
nk. A LOL3-ban is ki- 
etünk különféle varázserejű 





; 


JEL ALATT ATAL 

LA ESZE LL ZT e LA 

varázskönyvünkben min- 
KELETT ó 

LEALL LESTE 


olvashatunk. A receptek, ak- 
á , Szükséges tárgyak listá- 
MEG TT T AE 1 


ELLA V AOL HÁ 
ül használható, saját be- 
is írhatunk bele. Ami jól jön 
ani Hi anyanyelvűeknek, tája 


Draracle búcsúja mindenkit 
a könnyekig meghathat 





[ 










hangzott beszélgetések szöveges formája 
- így bármikor visszakereshetünk, illetve 
CE Kádes ATA Za EN ET 
juk. Olykor Copper is tesz hasznos meg- 
TELE ZA LATNGLE JT LT e a 
kerülnek. Ismereteink, céhtagságaink és 
elért szintjeink is helyet kaptak a varázs- 
könyvben. 


GLADSTONE ÉLETRE KEL 
Miután a katonák betámogattak Gladsto- 


ne falai közé Dawn tanácsát megfogadva 
Draracle felkutatása a feladat - ám őt 





Kedves vaddisznó úr! Ön nem engem 
keres, Zrínyi Miklós amarra szaladt! 


ML AI LÜL E TA NET LA LL (ÉG A 


CLARA TOLLAL GE 
racle egy másik síkon tartózkodik, mely- 
LELET LELET ELTON ZESTA 01] 
vezet az út. A világ- 
SALT ET ZS ti 
CASI EAT 
(vagy több) céhhez 
per NE LA sé 
LdULLA AAL TA 
az egyébként rövid 
GAEL E 
need TULL 
céhhez, hisz ez 
[NSA FLNDÉ CTL 
IJET ő 
folyamán. A familiá- 
DG ETV 118128 
[OL ALA a 
PEACE U LETT 
KÉN GN Ara 






[ELLSET LL GUISE AZT UT Tá 
szükséges a céh tagjának lenni. Így egy 
varázslónak jó társ lehet a tolvajképessé- 
gekkel megáldott Syruss, vagy Lig, a 
harcban járatos vasdémon. A familiárisok 
EEEN E STÉT ZANDT ATC KELT 
lyamatosan előttünk lebegnek, ami 
mondjuk a homunculus vagy démon ese- 
tén érthető, de a menyét például mit ke- 
res a levegőben? Kommentárjaikkal, ötle- 
LTAL HÓ 
sokat színesítenek a 
ELO AL ELL TÁ] 
a minden hájjal 


megkent Syruss, aki igen- 
csak dörzsölt fickó, s sok- 
ESTVE LG DÉS A 
mét. Ráadásul mérgezi fegyvereinket, 
ránk méregvédelmet vagy láthatatlansá- 
got varázsol, s segédkezik a zárak feltö- 
résében is. Akik hallgatag társra vágy- 
nak, azoknak ajánlom Liget, a vasdé- 
LULLY TT TÁLCA LT 
céljainkat és ellenségeinket. Emellett 





feltöri az ajtókat, élelmet keres, s harc- 
ban sem hagy cserben bennünket. Aki 
egy szarkasztikus humorú társra vágyik, 
az válassza Griseldát, a homunculust, aki 
mannát, gyógynövényeket gyűjt számunk- 
ra, s azonosítja ismeretlen tárgyainkat, 
KELL LETELTÉT TÉTLEN VA 
kor. Aki hatékony védelemre vágyik, az 
LL L LÉ ETT AN TTL 
gyógynövényt keres, méregtelenít, fényt 
varázsol - egyszóval csupa hasznos dol- 
yot művel, csak stílusa kicsit gyermeteg. 
Gladstone-ben bolyongva hamar szembe 
ötlik a töméntelen hordó, melyeket szaba- 
don szétverhetünk. Nem zavarja a vandál- 
ELLENE LAN LE EL TAL 
ránk. Ráadásul a hordók olykor pénzt, 
fegyvert és egyéb értékes dolgokat tartal- 
maznak, melyek ott vannak a városka ut- 
LEILESZ LE LN ELNE LL ETET ULT 
LOL YSt TEL EST AT ALT ő 
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BALOG NANE LATTAL Al 
nos ilyen logikátlansággal az erdőben is 
ELETE UL L EL ALLT TT ELNE AE 8 
LL LTAL TT EÁ (HET 
hogy Copper megtalálja azokat. Másik er- 
dei furcsaság a megvadult vaddisznók 
csapata: ők állandóan Glandstone körül 
ólálkodnak, s a gyanútlan kalandorokat 
támadják. Egyedül a kocák (akik körül 5-6 
KILL UL LA LELETET ALUL ALT 


A pénzt sajnos nem a lányért 
szurkoltuk le, hanem azért, 
hogy a céh tagjai lehessünk 





lott a valóságban pont ők a legveszélye- 
PLAZA UTAT ETT EL KUT A 
elvették a kedvemet a játéktól, nagyon 
LENE TATA TEO LK (3 8 
LETTEL TA TTL LAKTA CL 
CLA ELL KA ETL ALT 
PELLE ELTETT ST KT T ZETT ETL G ya] 
azonosak a KO8 pályáival. Bolyonghatunk 
a jégmezőkön, a halottak birodalmában, a 
magmától gőzölgő vulkanikus pályán, va- 
lamint van egy tipikus Westwoot pálya: a 
sivatag. Azért tipikus, mert feltűnik benne 
a C8C NOD templomának maradványa - 
egy kis bújtatott Tiberian Sun reklám? 

A LOL3 a megoldandó feladatokat tekint- 
KLEKL ETL LYA ALÉLT 
ETT ALATT 
LIGET DET TALAL TALAN ETET 
LATE NOKUL LÜL HL ETÁLTA TÓ 
LAZA ZET SALT CE 
[ERGA LOL LT ALUL EN AKT 
rajongók azért merengve csámcsogjanak 
el ezen a részen, s reménykedjenek úgy, 
mint én. 

Gáspár 


Lands of Lore III 


Ketyere 


Külcs. E) 


Látványosság 
jJátszhatóság 
Szavatosság 
Zenebona 


SSLANTANTAZA SSÜLENTNNTAZAT LENTI 


inak a klasszikus est mikor az ember 
jóval kevesebbet kap, mint amit várt 





végítélet 





dj 















NORTH VS SOUTH 





Ta 

szak és dél. Ha e két égtájat ebben a sorrend- 
az említjük, új értelmet kapnak - legalábbis 

azok számára, akik nem hiányoztak túl sokat a 
történelemórákról. Amerika múltjának legvéresebb 
71 KENT ALLES ML AZ LENE Ld 
gyászos korszakról, mely több amerikai életét köve- 
TETTRE RTL ET LELTE E ZT TE EMELETÉT Ő 
leginkább egymást szeretik gyilkolászni.) 1861 be- 
LOSZER EL ETELE z ÜL ELÜL 
ETNA SRL EL AT EZ CZ d 
LATTA ET TT ELL TON KELETT EC 
borozta mindkét oldal a hadseregét, akiket ünneplő 
tömeg fogadott valamennyi nagyvárosban. Akkori- 
PE EZ EZ LN LENN TEL 
NACE SZAT dát LL LG UTAS 





lovasságom, a végén csak 
elér hozzájuk a parancsom 


[ASZT Sz AT REÁL ERT Étel 
giai játéknak keresve sem lehet kedvezőbb táptalajt 
találni, A North vs South a lehető legősibb stílusban 
[AZ Z AZ ETT LELT BENGA TT 
sebb csatákat, és a saját belátásunk szerint (persze 
KOSZT LEILA E Er ELESZI ő 
szerint alakíthatjuk a történelmet. Minden szem- 
pontból klasszikus az anyag, hiszen a mostani 
trenddel ellentétben nyoma sincs poligonos, realisz- 
tikus grafikának: megmaradtak a jó öreg hatszögle- 
ML LAK EL MT NOTE EÁ LT 
[3 ELTETT AN SZS E SZAT UT TU e 
HA ATTZ KOLL KSE ZET ELÉ 11 
lemhez segítenünk. Mintha csak egy terepasztalon 
modelleznénk újra az eseményeket: adott számú ka- 
ALLE LN Erek OLT LAST NT ELT 





KELL ZA NUTVrA ME) KZSE TEA S 
nem is kell magyarázni. Szóval akkor rátérnék in- 
kább a részletekre. 


Meg kell mondjam, először csak úgy neki- 
ZATU L LATTA TEK TKLTLA 
AZ SZ TSZ ML LATTA 
PEGGY ETL TAL LEE eT 
[ELNEZEM ÜLÉS a Gő 
AGENT KEL ta 
[ra AT LA EA [98 
MCAL LAT LULU ÉL A 

hogy akkor nekik 
DELL t SA 
[EN Lá LL] 
YT EILÉÉST 
sem dördült el. 
LT 
gyakorlatilag úgy 
festett, hogy mire 
EZOTL Ered 
1 beértem, már ár- 


MEN ee  kon-bokron túl járt vala- 


LO TAL z Ni er táti 
LALLA LOL NT 2 EI 
GZ TOL LT [1 
[EEC TE Lett 
ALOL ELERES TL TÉS a 
LG ANETTE 118 
EZEK LG EU LUN 
LETT L2 Za) 
KLTE LELET AL LL UTÓ 
ELÜL LÁZ AZ Hz AE] 
LOS e eat a 
hatjuk meg: az egység nevét 
és típusát, a harci kedvének a 
LETESZ TA ML 
[/LATsá e EL HE a 
MALONE AZ TE NU 
pességét (SP), hogy milyen alakzatot vett fel, és 
LL ULAL LME LE ML ÁTTST TAK LNN 
LSE ATA Tt Tt ELSZ T ETŐ 
LAOSZ Er ELSE SB 
LEE LESZ EÜ NEL TEVE 
LELETET LAS LK LTTÉ d 
[EN ELAG ELETE ASZT ONT LL ZT 
a terep, ha korábban vereséget szenvedtek egy üt- 
LL MET EA e SZET NESZ Tá 6 
őket igénybe egyazon forduló alatt. A "rendes" 
mennyiség elméletileg minden egységnél egy moz- 
[CCA EGON LATE Ta ST 1 
vetni való. A svédcsavar azonban ott van a dolog- 
ban, hogy a "kört" nem teljesen szokványos módon 
ErzLE ÉL LG TTTTNT TTL ST ő 
vannak, melyek száma az éppen megszemélyesített 


főmufti tehetségétől függ. Az impulzusokon belül 
VS UL LANE LELET EU LA t S 
pe AN LOSZER ELL TEIL TEN TUTTE 
kat az egységeink között. Egy impulzuson belül pél- 
LEMEZ TS LANE LT ERGA 
TATA EL EE ATM ETL TEST 18 
Me Une 
[DATA ZA 
EZAJertáSL LA EL Li 
LENA gát ATL] 
[AGA ON eu 
dolom már világos, miért 
LE ZAG LE ő 
csupán egyszer használni 
LL SZET ALELÚÓ 
[TOL LELNI LAT TÁL 
Ku KILO ÁSI 
SELENA ZAL 
CAN eh E ION 
Ha romlik a harci kedv, 
CALL TETT LA 
UL ELLA A Te 
Se N KIE r Sa 
LL UE ETTN 
[ACL AN LEGAL 
[GST ESA 


ELL Mi LUN Le et ete 
kapunk - tulajdonképpen tőlük függ, hogy mennyit 


léphetünk. Most tehát a velük kapcsolatos teendők- 






e TT E LSSG TA UN UT TELL ESZTZ TET 
LENA K EL OTA At ALT EÜ 0 
ELL TSZ ESA AGENT IZ ALTS 
EZ KELT ELLA ALT ELTETT 
LEALLAS KT KET NSZ LL A 
[dé SE ÖTEN ET ETL LOL T La 


Mint látható, a programot nemigen 
zavarja, ha valamelyik ágyúrnat 
véletlenül egy háztetőre telepítem 





As 2822 ft tanum mines 


rancsnokoknak mindig a legjobb magaslatokat kell 
kiválasztani a terepen. A tisztek a következő hierar- 
LE á sur Lát B 

PZL ZER E LELETET ő 
(fehér lovon), mint amilyen például Lee tábornok is, 
könnyű a dolgunk, hiszen egyetlen személlyel az 
CELZOL AZA LATE u 1 
LATLAK E ELNOK A EL LL UNU 









G.L LE Zed 5 








ZATA KS ZA TS T A 
LEE ELT TELT A EKET ETŐ 
juk az irányítást egy alárendelt parancsnoknak is, 
KLELGL TT LT ELNE KÁLI 
az alparancsnok végzett, nem kerül vissza az irányi- 
ELETE Ze záj] 

PZL e AS OLT YES 
ló hatalommal bírnak, leszámítva azt, hogy ha egy 
EZ h ri e UT LELTE KÜL ALT Ető 
ELLA LL LAO LEE e Sz ea 
nezi g LA LE he ee e KITTEN 
LAOSZ A ELAL szd) 
mozgósíthatják adott feladat érdekében — külön 
vannak csoportos utasítások, melyek az összes pa- 
[ELL ELL ZT LA TA LL ESZ he EST 
kok a szakaszparancsnokoknak adhatják át a kezde- 
ményezést. 

A rangsorban az utolsók a szakaszparancsnokok 
(fekete lovon ülnek), akik értelemszerűen kisebb 
ÜZ ZÁ AZ AG S AZÁL TUTTA 
LEN ELA LIL LL A LELT A LSB 
LENÜL AL ATLANTI TAT TLAN 





IEEE Ha ilyen zoomolható ablakok már 
talán el sem vesztik ezt a csatát 


HA 
























m. 






színtéren, kék egyenruhát 
leginkább csak hátulról lehet látni 


AL ze AL LL ESA Be 
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kat osztogathatunk. Elöljáróban annyit, hogy három 
LES MOS KAOSZ TELT Szt MA 
vasság, és tüzérség. Hasznos dolog továbbá lő- 
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volságon belül helyezünk el a harcoló egysége- 
[CATO ST TARTSA ELV TS s 
fr L ELJ E áz ZÁS 
LAT zt EAK TDL ő 
GR ea LG ESA LTE SZ LU HAGST a Ó 
ez gy ue gr aa Sz ele i e MTV] 
ád E UL AL Et Neo at Ssád 
csupán piros nyilak jelzik, mert az összecsapás 
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A lovassággal hathatósabb támadásokat indít- 


Ha a déliek legjobbika van a had. SZIN 
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kat hidalhatunk át. Amúgy van 
MEL enek SSE 
után a gyalogsághoz hasonlóan 
[SAKE GB 
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tépázhatjuk meg az ellenség harci morál- 
jeg OTET AS AL 
lünk... 
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MELLOL ZAK TT ELL ELT KT 
lelket önteni. A trombitaszónak két hatása lehet: a 
LAT TT TER e GET A 
[ASE ETT TA ALL ÁLLAGA 
vábbharcolnak, Amennyiben az aktuális egységre 
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át!", "Jobbra át!" - s mindezzel oszlopba, illetve s0- 
rokba fejlődnek az embereink. A lovas ábra - monda- 
nom sem kell - a lovasságra vonatkozik. Ezzel lehet a 
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pal L L ALA e MKE SL ÉSZ e] 
tájékozódásban. Néha azonban úgy el tudnak bújni az 
embereink, hogy még a rácsok sem elegendők: ilyen- 
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tesen Gettysburg is), s mindamellett, hogy nehézségi 
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ELTETT TELE LAGE S Ae LU 
LE GYA Á TATE ETT ELETTEL TT ZT 
ign), továbbá hálózati játék is lehetséges. Ja, és nem 
utolsó sorban mellékeltek a programhoz egy scenario 
ILLES 
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kül. A programnak vannak hibái. Nálam például ál- 
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NSZ TEL étage ETEL ZTT LL B 





UL GAZ LL LAT TE ELO ALU LE 
LTV NE E LUSTA Z ES LNN Ta 
ILLEN TEN E  T LA TELLETT AT 
IL SU LT LANE NET ETELE ÉTTULSA 
ALLAS ETL ET SAE LT tek 
[GUN ET NEL UK EMELETTEL A 
LISZT ETEL TTL TS TT SET ÉRJ 
ILL SEL SN LELT LTE S 
CEL NEG LELTE LESZ ES ELLE TB 
ULD L LELETET ZOLEE 
[AZ MEL ESS KEZE EOSE ÁM EE TELLETT 
[ESZT TULL NSZ GZ E EZT AT LL 
POLE KAL LT era KLTE TK TT AZ Ke] 
MLLE TELL ELT e NULL TELLETT 
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Ketyere 
Minimum: P166, I6MB RAM 
Ajánlott: P200, 328 RAM 


3D-gyorsító: — 
Multiplayer: modem, LAN, Internet 





LEÁLL LÜL K ETT ELESÉSN 

ú ALL NER ZA EE 
. varázsitalok, stb.) szintén szétlőhetünk, ai 
ékolástól karakterünk roppant szomoi 


ELLÜSZK 


TET Éu 
egy-egy bónuszpálya következik, Vagy in- 
11 aZ CNN ETEL eI 


UA LN ÜST LES T 
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PLLGSLUL CAVE TULL N A 
FS LAST AAA 
CN ELLUNT EEG KET 
szűnik a turbók hatása, így maximum csak úgy 
ILNLAZE ALKO CST TT AGE E 
KEN LEK GKM ELS 
ezekre tartalékoljuk a varázslatokat. 
ErAL ATA ELET OTA ALTE ELT EB 
különösebb szürkeállomány, mindenesetre elég j 
ND L ESTE KLTE ZAN ZTE] 
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Mindig is utáltam a pókokat. 
Ez a dög meg ráadásul 
megette a lovaglánykámat! 


[e 
négy karakter között választhatunk (elf, lovag, nemritkán egy-egy kulcsot zsák- 
varázsló barbár), amelyek három eltérő tulajdon- rfányolhatunk belőlük. Különösen 
sággal rendelkeznek: gyorsaság, a fegyver ereje, . viccesek a szörnyek közül azok a 
valamint a fegyver tűzgyorsasága. A feladat rop- villámgyors fickók, akikből egy 
pant egyszerű: minden egyes szinten meg kell CZ SL NST LAT ee ALU MISOU 1 OT 
LIZ G TAL ZL TELT ZR ACT LT ELLA ZA LL RA SSZS LELTE 
lyeket aranyszínű örvények jelképeznek. Minden bennünket. 


MEA ZA ALATT 
pant egyszerű: adva vagyon egy Darimil nevű sár- 
kány, akinek kedvenc szórakozása, hogy elrep- 
LELOTTE LA SÁ LAO E 
letével szépen gyújtóst csinál belőlük. Egy szép 
[EGE ELH LEE AGYÁT LAT E 
CET ENÁL ÁTALAKULT TÁL 








lőle), két dolog viszont figyelemreméltó: hálózati 
vagy netes multiplayeren kívül egy gépen akár 
LTAL LES LELET A een] 


Ahova lépek, ott 
fű nem terem 


Cucchegyek vannak 
Itt kérem! 
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ILS LA GTA ta 
[E LLSTLN ZSELÉ TÓ 
kinyithatunk úgy, hogy csak si- 
EL ELAL ee UC TUL Ag UA 
IMENT KIB 
kulcs szükséges. Egyes ajtókról 
azt az információt kapjuk, hogy 
Med ra AL Set NOT G 
hatók, ezeket a labirintus egy 
Ar NSZ E LA t A 
sétálva tárhatjuk fel. Arra na- 
[LTE EL LESÜTL ÁLT 
pi CORE 
ELL TS EN T ő 
LUCAOL EN át ÉL 
a kez-dőszintek is igen mérete- 
KELöL KÜL EL KN 
map, ennek hiányában viszont a 
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KLÜAZAC UL LULL GALL E 0 
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szörnytípussal találkozhatunk, 
CLA t ene hozet ő 
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teni az energiánkat, néhányuk 


A szörnyeken kívül egy rakás felvehető tárgy is 
akad a termekben, amelyek kellemes dolgokat 
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EL NEL EU LES LETÉT TULELNI 
fészkekben elrejtve. A legközönségesebbek a 
Pr euLae LL LÁT Lá St EE 
mot jelentenek, a többi pedig valamilyen tulaj- 
donságunkat turbózza. 

LTE ASE aa át [A 
ánkat tölthetjük vissza. A kék lötty 100, a zöld 
300, a piros pedig 500 pontnyi energiát tölt. 
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ink erejét fokozzák (pl. dupla lövés), míg az utób- 


biak a páncélunkat növelik. 

MEGT LEE ETL AL ELALTUL ETŐ 
tanulhat a tekercsek felszedegetésével, A va- 
rázslatot ellőve egy kék energianyaláb indul el a 
fickónktól, és azt az igen kellemes hatást ered- 
ményezi, hogy az adott képernyőn gyáva pat- 
kánnyá változtatja az összes kis szörnyet, akik 
ijedten menekülnek, és pár másodperc múlva el 
[ON TS TOLLAL E Lett nát TT 
sereglet vár bennünket, és ilyen helyeken akár 
LSE RAL UL LL AZ eire 
ULT LT Ze SL KILL Uld 
GOT GST e LELET TÓ 

Turbók: A játékban nyolc különböző power-up 
található, amit felvéve rövid ideig valamilyen 
spéci bónuszt kapunk. Az ördög álarcát viselve 


ELOLE ENO AGSZ L E 
gyar nyelvű. 


Get Medieval 
KIADÓ: Monolitt/Topware 7] 


Ketyere 


Minimum: P9g0, 186MB RAM 
Ajánlott: P133 
3D-gyorsító: nincs 
Multiplayer: egy gép, LAN, Internet 




















helyünk, amelyet már legalább annyiszor 
sütöttünk el, mint mondjuk az ellenkezőjét. 
Az orosz illetőségű Buka Entertainment ugyanis a 
Rage of Magesben valami egészen kellemes do- 
loggal próbálkozott meg: összeötvözni a Com- 
mandáConguer-stílusú real time stratégiá- 
kat a hagyományos RPG-kkel. Első hang- 
zásra rémes turmixnak hangzik, de le- 
gyen szabad előre bocsájtani, hogy 
egész jó kis játék sült ki belőle. 

A történet Uimor szigetén játszódik, ú 
ahol a játékos kábé azt a feladatot fogja. / 
előadni, mint mondjuk a NATO békefenn- 
tartó erői: jóságosan segít a bajba jutot- 
takon (tekintet nélkül a bajba jutottak vesz- 
teségeire), és mellesleg péppé ver mindenkit, 
aki meg meri támadni dicső csapatát. A történet 


V új a nap alatt! - hangzik klasszikus köz- 


amelyekből a 

Az intro után következik a nehézségi szint be- 
állítása (a könnyű is épp elég nehéz egy ki 
dőnek) és a főszereplő osztályának kivá 
sa: ez lehet harcos és mágus, azon belü 

és nő. Ezt mondjuk nem nevezném a bőség za- 
varának, az viszont dicséretes, hogy az ezután 


A rettenetes emberevő 
teknős péppé ver minket is 


fegyvertípusból (kard, fejsze, 

vány, lándzsa, íj) választhatunk egy fegyvertí- 
pusban való jártasságot, míg mágusoknál az öt 
alapvető természeti elembe sorolt varázslatok 
közül egy ismeretet. E két főbb csoport beállítá- 
sal meg is adják még a karakter egyéb fontosabb 
tulajdonságait: az egészséget és a manát (utóbbi 
csak varázslóknál), a sebzést, a támadást, a vé- 
dekezést, és a bekapott találatok elnyelésének 
képességét. A játék folyamán természetesen 
ezek a tulajdonságok folyamatosan fejlődni fog- 
nak, ahogy karaktereink használják őket, de ter- 
mészetesen mód lesz tanulással, illetve a vásár- 
lás és hullarablás útján beszerzett cuccok karak- 
terünkre aggatásával is fejleszteni őket. Kezdés- 
nek természetesen elég gagyi karakterrel rendel- 
kezünk, tehát melegen ajánlott egy harcos vá- 
lasztása, azon megfontolásból, hogy ő legalább 
kezdetben meg tudja védeni magát. A kezdetben 
választott karakter a kulcsszereplő, és ha vala- 
melyik küldetés folyamán elhalálozna, akkor a 
küldetés véget ér. A későbbiekben további állan- 
dó karakterek is csatlakoznak a csapathoz, az ő 
haláluk szintén a küldetés végét jelzi. A gutaüté- 
sek elkerülése végett a szerzők igen jószívűen 
oldották meg ezt a kérdést: van autosave, tehát 
a bukott küldetés elejéről azonnal újraindítható, 
továbbá a küldetésen belül is akármikor lehet ál- 
lást menteni. 

Az első két küldetés egyfajta gyakorlás, amely- 
ben roppant hasznos dolgokat fogunk tanulni, 

Aki játszott már C4C-klónnal, annak semmi új- 






A PC-JÁTÉKŐRÜLTEK MAGAZINJA 


donságot nem fog jelenteni az irányítás: kijelöl- 

hetünk egy adott karaktert, négyzet rajzolásával 
egy csapatot, az aktív csapatokat pedig eltárol- 

hatjuk, és egy gombnyomással ismét aktiválhat- 
juk őket. A jobb felső sarokban 
látjuk a miniatűr térképet: 
a fel nem derített része- 


indultunk. A térkép alatt találjuk az aktív egysé- 
gek aktuális parancsát (mozgás, támadás, 

kezés, meghátrálás, stb.), alatta pedig az aktuá- 
lis karakter infoi között kapcsolgathatunk. Egy- 
részt harci díszben látjuk a rajta levő cuccokkal, 
másrészt átválthatunk a karakterlapjára. Az alsó 
részen megnyithatjuk a leltárt, amelyben a ná- 


Iunk levő tárgyakra kattintva ráadhatjuk a karak- 


terre (nyilván mindig a legdögösebbeket), illetve 
varázslóknál megnyithatjuk a varázslatok listá- 
ját. 
Az első hasznos dolog, amit a gyakorló külde- 
tésben tanulhatunk, hogy mindig vegyük 
magunkhoz a földön levő 
batyukat, amelyekben 
pénz illetve felszerelési 
tárgyak vannak. Figurá- 
ink nyugodtan hurcolhat- 
nak magukkal 30 buzo- 
gányt és 40 nyilat - nem 
túl logikus, de a hátizsák 
feneketlen, és a zsák- 
mányt jó pénzért el lehet 
majd adni, Ha rossz na- 
punk van, akkor a zsák 
csapda is lehet, és mond- 
juk egy roppant morcos 
troll kezd el hajkurászni 
bennünket. A második ta- 
nulság az erdőben követ- 


kezik: nem kell mindenkit megtámadni, mert le- 
het, hogy csak magunkkal tolunk ki: ellenséges 
karakter az, ami láttunkra azonnal felénk szalad 
(ez a két fickó mondjuk éppen így tesz), viszont a 
békésen bámészkodókat nem érdemes megtá- 
madni. Egyrészt lehet, hogy bevehetjük a csapat- 
ba őket, másrészt meg nem kizárt, hogy olyan la- 
vinát zúdítunk a nyakunkba, hogy még. A mocsár 
közepén egy eltévedt boszorkányt találunk, akit 
haza kell kísérnünk a kedves papához, a jobb 
felső részen levő faluba. Ilyen kísérő feladat lesz 
lég egy pár - ha a kísérendő személy meghal, 
akkor buktuk is a küldetést. Hősünk tehát lehe- 
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következik: a Victory vál 1 befej 

ezt a küldetést, de érdemes minden pályát telje- 
sen felderíteni (itt a bal felső sarokban találunk 
még egy elég jó karpáncélt). A második gyakorló 
küldetésben Plagat városába kell kísérnünk egy 
kereskedőt és kíséretét. Ennek a tanulsága az, 
hogy ugyan a bal felső sarokból a jobb alsóba 
kell eljutnunk, és két pont között ugyan a legrö- 
videbb út az egyenes - de nem a legbiztonságo- 
sabb. Az utat rablók állták el, és ha nem kelet 
felé kerülve sétálunk a célba, akkor le leszünk 
mészárolva. Ez jellemző a többi küldetésre is: ha 
eleve olyan figurával kerülünk szembe, aki sok- 
kal erősebb nálunk, jobb kerülni egyet - valahol 


- ezesetben 





RAGE OF MAGES 


a pályán megvan a megoldás. Példa: az egyik 
küldetésben a rettenetes emberevő teknőst kell 
eliminálnunk. Ez csapatunknak nem nagyon fog 
menni, mert olyan gázokat fúj, amelyek 2-3 kör 
alatt leverik az egész brigádot. Megoldás: az er- 
dőben lakó ogre beáll a csapatba, mi kicsalogat- 
juk, ő pedig agyonveri. A faj egyébként nem min- 
dig barátságos: egy másik küldetésben pont az 
ogrekat kell megrendszabályoznunk. 

A városba érve kezdődik a tulajdonképpeni já- 
ték. Itt három épület van: a kocsma, az iskola és 
a shop. A játék fő 25 küldetését ezekben kaphat- 
juk meg. A kocsmában felbérelhetünk különféle 
létszámú csapatokat a következő küldetésre (né- 
hányan végleg be is állnak hozzánk), az iskolá- 
ban pedig a harcosok és a varázslók skilljeit tré- 
ningezhetjük. A shopban adhatjuk/vehetjük a kü- 
lönböző holmikat (fegyverek, páncélok, mágikus 

tárgyak, varázslatok), bár az disznóság, hogy 

dupla annyi pénzért veszünk, 
mint amennyiért eladunk. 
Kicsit gyorsan végigrobogtunk 
ezen az ismertetőn, pedig nagyon 
dögös kis "real time RPG" a Rage of 


Mages. Leszámítva a videókat, a gra- 
fika ugyan nem túl látványos (de ide 
elég), viszont hangulatos a zene, és 

A nagyszerűek a küldetések, § kN 


UuSsSo 


kézikünyvet je: 
lent, nem tökéletesen magyar nyelvű játékot is, 
mint a Get Medievalban vagy a Shogoban. tö 
)y 


Rage of Mages 
FEJLESZTŐ: Buka Entertainment 


KIADÓ: Monoltth/Topware 
WEBSITE: wwwilith.com 
MEGJELENES: megjelent 
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Külcsín/belbecs 
Látványosság 
Játszhatóság 
Szavatosság 
Zenebona 
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A sajátos elképzelésből egész 
frankó kis játék kerekedett 
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ay HEZ zöszs 


multiplayeres FPS játékok égyében fog 

lfeeri A GRHTATá megjelent játékokhoz sor- 

ra jönnek a kiegészítők, új pályák, skinek, s 

jókora listát lehetne összeállítani a megjele- 
nésre váró nevekből is. Mostani gyűjtemé- 

nyünkbe három olyan kiegészítő került, me- 
lyek már megjelent játékokon alapulnak. Az 


Hopp. testvér, azt hiszem a 
rosszabbik végén vagy! 


Unreal: Tournament az eredeti Unreal multi- 
playeres hiányosságait hivatott pótolni. 

Akik nyomon követik a FPS-eket, azoknál ta- 
lán jelentős állomást jelentett az Unreal. Las- 
san egy éve, hogy megjelent, s megjelenése- 
kor rögvest mint potenciális 0uake-killert 
méregették. Hogy grafikájában felülmúlja a 
0uake 2-t, az számomra sose volt vita tárgya, 
elképesztő a 16 vagy 32 bit színmélységű tex- 
túrák használata, a "verhetetlen" folyadék és 
tűz effektek. Ám egy Ouake killernek az ereje 


nemcsak a külsőségekben rejlik, hanem a há- 


lózati kódban is. Az pedig igencsak gyen- 
gécskére sikeredett, interneten gyakorlatilag 


játszhatatlan volt. Ez meg is látszik, ha valaki 


szervereket akar keresni hozzá — itthon fix 
Unreal szerverről nem tudok, ám Ouake szer- 
vert találni a pillanat műve. 

Az Unreal: Tournament kizárólag a háló és 
botjátékra épít. A motor verziószáma felkú- 
szott 2.21-ig, a menük kezelőfelülete kicsit 
változott (amolyan Windows beütésre), beke- 
rült 35 új aréna, néhány új multiplayer mod, 
új figurák, skinek, új fegyverek és a botok 
átestek egy A-I0 tanfolyamon is. 

Kétségtelenül a legérdekesebb újdonság a 
három újdonsült mod, azaz csapatjátékforma. 


Ezek közül az egyik a Capture the flag, mely a 


régről ismert csapatjáték, (sajnos a három 
személyes CTF-et kihagyták). Ám van két ere- 


deti mod, melyekkel még nem találkoztam. Az 


támadók feladata bevenni a védők bázisát, s 
ott megsemmisíteni egy vagy több célpontot. 
Ezek a célpontok a legkülönfélébbek lehet- 
nek túszszabadítástól kezdve vonateltérítésen 
át terminálok megsemmisítéséig. A feladatra 
előre meghatározott idő van, s ha ez lejár, 
vagy a támadók telje- 
sítették a feladatot, a 
játék véget ér és sze- 
repcsere után folyta- 
tódik. 
A Dominationben két 
vagy több csapat ját- 
szik, a célja a straté- 
giai pontok elfoglal- 
ása. Ilyen több ís van 
a pályán, s akkor tar- 
tozik a fennhatósá- 
gunk alá, ha legalább 
négy másodpercig raj- 
ta tartózkodunk. Ha 
épp elhódítottuk vala- 
kitől, akkor nyolc má- 
sodpercig kell rajta 
maradni. Ha sok ideig 
üresen hagyjuk a helyet, státusza átváltozik 
semlegessé. 

Fegyverből is akad három újdonság: a Trans- 
locator egy igazi unikum, még hasonlót se 
láttam FP$-ben. Ez egy mozgó teleport, mely 
két részből áll: a célmodulból és a kezelőmo- 
dulból. Először a célmodult el kell dobni vala- 
hová, ahová a későbbiekben teleportálni aka- 
runk. A nálunk lévő modult aktiválva bármi- 
kor teleportálhatunk. A kütyü nem csak me- 
nekülésre szolgál, hanem jó móka vele elten- 
ni láb alól az ellent. Igaz ez nem könnyű, de 
ha valakire ráteleportálunk, akkor az "tele- 
frag", azaz gyors halál. Persze fordítva is el- 
sülhet a dolog, ha a célmodulnál vár ránk va- 
laki. Aki arra gondol, hogy CTF-nél remekül 
ki lehet használni ezt a cuccot, azt le kell hű- 
tenem azzal, hogy teleportáláskor a zászlót 
eldobjuk. 

A Redeemer egy lassú, de erős rakétavető, 
melyet becsapódáskor irtózatos lökéshullám 
követ. Másodlagos funkciója remek móka, 
ugyanis ekkor mi irányítjuk a rakétát. Egye- 
düli hátránya, hogy amíg mi a rakétát irányít- 
juk, emberünknek könnyen baja eshet. 

A Pulse blaster zöld energiagömböket szór, 
másodlagos funkcióként irtózatos sebesség- 
gel. 

Impact hammer — már a név is hordoz valami 
hűvös kegyetlenséget, mely egy hidraulikus 
gőzkalapács képében jelenik meg monitorun- 





Aki sokat szeretne gyúrni, vagy ritkán játszik 
neten, azokra is gondoltak a készítők. Bár 
már az eredeti Unrealben is voltak botok, de 
most továbbfejlesztették őket, minden játék- 
formát Ismernek, borzasztó okosak lettek. 
Tényleg élvezetes velük a játék, a meccsek 
alatt folyamatosan szól valami ütemes zene, 
s a botok hangosan kommunikálnak egymás- 
sal és velünk. Nagyon részletesen konfigurál- 
hatóak, a kinézettől kezdve a harcmodorig 
szinte minden állítható. 

A grafikus driverek terén is jelentős változás 
történt, támogatja a D3D-t, van külön $3-as 
kártyákhoz drivere, és egy új Open6L kód is 
került bele. Persze a játék ettől függetlenül 
erőművet követel, hiába alkalmas már a ne- 
tes játékra még mindig elkél egy Pll-es 64 
rammal és valami korrekt gyorsító kártyával, 
hogy akadozásmentes legyen a játék. 

Én megértem, hogy a GT próbálkozik megha- 
tározóvá válni a netes FP$-ek körében, de ré- 
szemről maradok a 0uake-nél, ha kikapcsoló- 
dásként egy kis DM-re vagy CTF-re fáj a fo- 
gam. Ha Unreal, akkor inkább várom a II. ré- 
szét. 


Ketyere 
Minimum: P200, 32 MB RAM (tUnreal) 
Ajánlot 
3D-gyorsító: Direct3D, OpenGL 
Multiplayer: soros, modem, LAN, internet 
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A Resident Evilból átigazolt 


a teljes statisztéria 


1 


§ fa 
EZAZ TETTE Te ELT TA 


nevezhetetlen varázsetfektet produkáló szuperva- 
lami került a fegyvertárunkba, A hangok terén 
azonban jelentős előrelépést tettek: akiknek van 
SBLive! vagy A3D-t támogató hangkártyája és négy 
hangszórója az immár 3D-ben hallhatja a hango- 
kat, a környezetnek megfelelő torzulással. 

A fejlesztők gondoltak a hálójátékosokra is, be- 
szereltek egy CTF modot a játél érkép 
Amikor megnéztem ezeket a térképei 
tem magamban a készülő 03A térképeit vagy a 0u- 
ake2 CTF térképeit, hamar úgy döntötti 
jobb nem erőltetni, Zavaros pályák, hosszú folyo- 
sókkal, jellegtelen pályarészek, egy kezemen meg 


. változott semmit, új térképek se kerültek 
a játékba. Ám bekerült egy új mod, ami 
annyira blőd, hogy már jó. Méghozzá a 
foci-mod, amiben a két csapat egy foci- 
pályán méri össze az erejét. Cél a labda 
kapuba juttatása, de sokszor elcsábul az 
ember, s az ellenfélre fogja a shotgunt... 
Csak két pálya van ehhez a modhoz, de 
érdemes kipróbálni. (Egyébként az ötlet 
nem teljesen eredeti, hisz a Nuake2-höz 
készült Kick! mod is lényegében ugyan- 


ez.). A hálójáték konfigurálása egyéb- 
ként páratlanul felhasználó barát, min- 
den fontos dolog paraméterezhető, egye- 
dül a botok hiányoznak belőle. § 
Akinek már megvan a Blood2, s kedvelte, 
az feltétlenül szerezze be. Akinek még 
nincs Blood2-je, az előbb arra tegyen 


szert, mert a Nightmares csak úgy hajlai 
pülni, ha az eredeti már fent van a gépi 
kis trükkel ez is kivédhető, 

Blood2 rejlik a Nightmares cso! 


Minimum: P166, 32MB RAM (iBlood I 


Ajánlott: P233 
3D-gyorsító: Direct3D 
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A megfontolt 
Játékos lesből támad 


soktól. Épp egy autós üldözés köz- 
ben kapja lencsevégre az intro, ami- 
kor JC valami érdekeset mond a rá- 
dióba: 3 halott egy építkezésen, s - 
állítólag - az elkövetők mutánsok 


. voltak. Itt csöppenünk bele a játék- 


ba, első helyszín az építkezés, ami 

túl közel van a csatornákban és régi 
metróvonalakban még mindig élő 

mutánsokhoz. Erről még nem tudnak 

semmit Blade-ék, de valakinek ko- 

moly érdeke, hogy a mutánsok tovább éljenek. 
Akciójátékhoz nem is kell bonyolultabb történet, 
a hangsúly a kisebb feladatokon, helyszíneken , 


.  grafikán és a hangokon van. A grafika maradt a 


régi, ám a hangok terén a program támogatja a 
30-s hangkártyákat, s ezzel valami egészen külön- 
legeset nyújt. Négy hangszóróval tökéletes a tér- 


. hatás, a hangképzés pedig környezetfüggő, azaz 


máshogy hallatszik a lövés a csatornában, mint a 
szabad ég alatt. Hatalmasat dob a játékon. 

A helyszínek kellően változatosak, bár az elején 
kicsit sokat kell szűk, sötét alagutakban mászkál- 
ni, de mégis sikerült elég változatossá tenni já- 
tékmenetet. Valószínű ez annak köszönhető, hogy 
van hangulata a pályáknak, és sokszor találko- 


. zunk eredeti feladatokkal. 


Új fegyverek is akadnak, ilyen például az energia 


nyíl, mely változtatható erősségű nyalábokat lő 


ki. Érdekes darab a Concussion gun, mely legin- 
kább a 0uake2 Chaos modjában fellelhető fújó 


. géphez hasonlít: igaz ez nem levegőt, hanem ala- 


csony frekvenciájú hangot bocsát ki, mely a köze- 
lünkben lévő rakétákat, gránátokat és természe- 


. - tesen élőlényeket löki el. Kedves darab a lángszó- 


ró - melyhez nem kell kommentár - és a stringer 


. pack, mely egy mini rakétaállás, s helyettünk 

. végzi el a piszkos munkát. A DM-esek találkoznak 
. még irányított rakétával, ám amíg irányítják a 

.  raksit, a játékosuk védtelen. 


A játékban sok sötét pálya van, ezért is vezet- 


É hették be az elemlámpát és a IR szemüveget. To- 


"Este van, este van, 
ki-ki nyugalomba..." 


vábbi újdonság a kötél, melyekre felmászhatunk, 


FT) 


belenghetünk rajtuk s így új helyekre juthatunk 
fel. A játékban motor helyett egy kis légpárnás 
Jármű tűnik fel, melyhez külön DM pályákat is ké- 
szítettek, ahol versenyezhetünk. Természetesen 
vannak új DM pályák, és két új MOD is: egyikben 
(lynch mob) egy informátorra vadászik mindenki , 
aki a játék végéig az is marad. A másik (marked 
for death) egy fogócska, akit lelő az aktuális in- 
formátor, abból lesz az informátor, Aki a CTF-et 
hiányolja, az a Wages of Sinnel ne próbálkozzon, 
de a Netről már letölthető a SINCTF. Hogy akad e 
hozzá magyar server, az kétséges... 

Gáspár 


Minimum: P166, 32MB RAM ($Sin) 
Ajánlott: P200, 64MB RAM 
3D-gyorsító: Direct3D 
Multiplayer: LAN, Internet 


















A PC-JÁTÉKŐRÜLTEK MAGAZINJA 





ELLA IE REAL S 2 EVA A 


Boldogult diákkoromban még volt időm eljár- 
LETT ATA MESET LA OL ELTELT TT 
vüli érdeklődéssel követtem a EuroSporton 
LTAL ETT EZ A ETL ELT TETÉZI 
kedvencem Jimmy White volt. Félelmetes, 
MALE LAZA EKUET BT 
nem járok biliárdozni a haverokkal , Jimmyn 
pedíg megjelent a menedzser design (szépen 
kigömbölyödött), a nevével fémjelzett program 
CL L LATOS e ee EL Sti [B 
lett töltött, átsörözött-röhögött éjszakák han- 
gulatából. 


A program valójában nem egy 
FL T E VT 
LE ETL 


ki magunkat. A legfontosabb 
KÖLEST JEL LJAL a 
LOL ELORE OL 
[EDE At UL UJ Ú Ai 
LELET LETTÉL 
OLAT AT TELT 
LEGY LZOVTAA ELL TELT ZÁ [ 
LL DEAL LAT V[8 
te házában a dicsőség csarnok- 
ból - ahova eredményeink fel- 
TEST SALT TEN 
Jobbra a XIX, századi angol já- 
tékszobába léphetünk, ahol a 
LELET TT Kat KUN 
egy dámasztal és egy darts táb- 
LELET e ENRL KLTE 
szont Jimmy saját, őrült 50-és 


LE LL REL Zed ENE e] 
ELÜL AE EKI NE Lee ELLA LA A 
LELEM LE LÉ ALA 
(LYLE SL ETET ETO S ETL ESO] 
az ikonos, szöveges főmenü helyett egy szelet virtu- 
KOLT LETE LHE ÜLÉS ZT LTAL 
tékot, vagy a talapzatokon álló könyvek segítségé- 






A Láthatalan Ember törött csuklóval és 
fehér kesztyűben trükkös lövésre készül 


vel nézhetjük vissza korábbi eredményeinket. Rész- 


MEZ SAL Ne zt E ETL e MET 


ló virtuális világ, híres képek reprodukcióival a fa- 
ML EL E EK HSZ 
san lehetne sorolni azokat az aptóságokat, amik 
LYLE L e e Ge L AL LAKO VA 
LETE LOLA ILL A EZ L ME LTAL (1T LETÉT 
EL OL e ee AL e LN e ETT) 
szimpatikus a háttérzene megoldása is, a menü-vir- 
KILE E AT ELEG aj ELST ELOLE A 
ESEL ee ELÜL ELL TA 
LENT TY VEL AEK E SZ LELNI ÉL ELLE 
ÜL GILL LL § 
LAN ELLA 


ságot az adja, hogy nem 
MOLCT ILY EA EO LETE e tea 
eOOL LA a E ELTE LETT OLE] 
lemez és bármilyen zenei C0-t hallgathatunk. Az ez- 
OLE Sze LE Aaa Ra ás ea ET 
MSG E JET At Tsa ALLT ELESEN L 
ző egy gép előtt ülnie a két játékosnak, modemen, 









helyi vagy Internet hálózaton keresztül is összemér- 
hetik ügyességüket, de csak akkor, ha mindketten 
e ALL AKA TN 


LELKES EE TEL KELL ÉSE ő 
LT LEE LAT 
ből átnézni a másikba, nem- 
KEL ez ta 
LA CAL ELL ALSÓ 
LACAUTL LGA TOL KT 
[CA LL ÉV 
IG EL ADá ő 
LEE 





ALPEREST META [ E] 


ALT ALT OLLÉ AT 
MLLE TTL ELSE ÁLT Ő 
$őt a végjátékban néha sátáni kacaj kísé- 
AOL LEE EG RL É ALA 
[EAT AA EZ GMT KEZET e LT LL AL) 
játék során szabadon váltogathatunk a 30 és a fe- 
lülnézet között, ami óriási segítség egy-egy bonyo- 
lultabb szítváció áttekintésében, a külön gombbal 
LELONI ELLE AA ESA 
LELT esz Ero be pe Lee ET TAT 
get az állítgatás, ha szükséges adhatunk némi csa- 
varodást a fehér golyónak, attól függően, hogy hova 
LUNS T EL LA LESZ e A LAO EL] 
LT AR RAD KOLAT SZ Etát aj JE 
liárd mestereknek azonban ott a közvetlen játék le- 
hetősége is, amikor az egér mozgatásával szabályo- 
LALI KT TT 
ES KELL UTJA 


A dáma asztalnál egyszerű, de annál szórakozta- 
tóbb táblás játék vár. éppea jó arra. hogy egy vere- 
EZ ELS e Ket nee en S 
jük a figyelmünket, mielőtt újabb meccsbe kezde- 
LL 



























ZT Meet 





A darts szekrényt kinyitva kellemes meglepetésben 
ILLES ELL EL AE Aa 
valósítás önálló játékként is megállná a helyét, az 
Ca ee EL MALE ET EE KET LT 
gálást, a táblán ott maradnak a lyukak, és ha sike- 
rül pont a mezőket elválasztó fémszálat telibe kap- 
LEGE ELLE TTL AL ENNIE 
ELLENT ETT 
Eder [Ji 
LENT a 
ILLE TEENT 1] 
E EEKÜLÉTÓ 
EZOL ALLTAL LB 
[CELLA 
[ELALLTELTLTÓ 
SZ LEALL 
301 végén. 


LE LE LELET 
KAL IGLLL EE LT AMLLILT I 
LELET A ESZA A 
LELT LTER TTL OÉS ZT LA 
ULNE TELEN 
KEZES ESZTET IZ ALT 
a snookernél leírtakkal, a 
LELLAL LESETT LES 
MAN NALA 
LALSLZÁ AN a 
LYNN EL LT 
ILL LELET A 
lönféle kapcsolók gondos be- 
LUIS TIR 
DALT GAEL ETEL 
KZOLEE 
e AOELELT AL UVA [1 
ee SAJ ET LILA ETT TA 
ed ELAL ET ALT 
LEALL EEEN TA LÉT 
PELLE Tan Eta 
tó a szerencsénk, és a gép 
elég sokszor enged nyerni is, 
PNG LAT EL 
[ELEG AT LATTAL 
LOL AL UT ez SSL  ULL ELVETTE] 
KELLO A SOT LE ET ALT ÉLT 
ami egy akciójátékhoz kell, előre-hátra és fel-le 
mozgás, lövés, bomba vetés és álcázó köpeny, és 
LÜL TT ERTE ÜL EZ ÜZ T ÜL 
LELT ZÜLEN ET TEN ELTT L EN HAL 
LENT LETTEK ZAL ATA 
rettenetes, de megjelenésekor a vágyak és lehető- 
ELLA LATTA 


Ah! Virtuális 
milliomos lettem! 







Ma 


Jimmy White"s £ Cueball 









Minimum: P166GMMX, 32MB RAM 
Ajánlott: P2OOMMX, 32MB RAM 
3D-gyorsító: nincs 
Multiplayer: soros, modem LAN, Internet 


dt lelet el ten lee te Lt LL] 





Nagyon szép, jól kezelhető, csak kicsit 
"csalafinta" némely játékban 


végítélet 


9/9. 





DARK SIDE OF THE MOGON 


abba, hogy sajnálatos módon 

megváltunk a kiváló Oliver 
Whistler detektívtől (akit csak akkor 
ölnek meg, ha előbb a bejáratnál 
mindkét zsilip ajtaját lezártuk). Az 
ezután kezdődő kis közjátékban a 
másik szemtanú, azaz a csinos Kit 
után vetjük magunkat. Ő viszont 
gyorsabb nálunk: kinyitja a bejára- 
tot, majd rejtélyes módon eltűnik a 
külső folyosón. Közben a biztonsági 
riadó felverte az egész bázist is, és 
a monitorokon látjuk, amint a zord 
0"Keale és Grice főnök a két bejárat 
felé trappol, közben rádiózgatnak 
(érdemes megfigyelni, hogy Grice 
hogy letolja a beosztottját, amikor 
nyílt adásban valami olyasmit kér- 
dez, amit nem kellett volna). Lehe- 
tőleg ne menjünk ki beszélgetni 
egyikkel sem, sőt, sokkal inkább 
zárjuk vissza a kapukat, ugyanis 
elég egyértelmű, hogy kit fognak 
gyanúsítani Whistler legyilkolásá- 
val, ha bejönnek. Mivel ezzel nem- 
csak őket zárjuk ki, hanem magun- 
kat is be, ideje tenni valamit a kiju- 
tás érdekében. 

Az egyik beugróban egy nagy irányi- 
tópultot látunk, amelynek fedőleme- 
zét félrecsúsztatva egy működési 
sémát látunk. Innen irányítják a ki- 

termelt ásványok útját a csillé- 
ken a különböző feldolgo- 
zási folyamatokig, és 
mellesleg erre vezet a 
menekülés egyetlen 
útja is. Az ásvá- 
nyokkal igen kelle- 
metlen dolgok tö 
ténik errefelé: 
összezúzzák, elége- 
tik, feldarabolják 
őket, és csupa olyan 
dolog, ami a mi egész- 
ségünkre meglehetősen ár- 
talmas - a legnyugisabbnak 
még a szemétlerakó látszik. A kap- 
csolók nyomkodásával kössük össze 
a zöld vonallal az irányító pult pozi- 
cióját vele (Id. az ábrát) majd a bal- 
ra levő ajtót nyissuk ki az övvel 
együtt felvett kulccsal. Fontos: mi- 
vel az utat kénytelenek vagyunk 
vezetni ott, ahol a csilléket felborít- 
ják, beszállás előtt viseljük az an- 
tigravitációs övet, különben kihul- 
lunk a kocsiból és game over. 

Hosszú és idegtépő utazás után lan- 
dolunk egy nagy halom szemét köze- 
pén. Itt a terem két sarkában talá- 
lunk két ásványt (süllyesszük őket a 
hátizsákba), majd sétáljunk ki a biz- 
tonsági kerítésen. Ez persze nem 
olyan egyszerű dolog. A zsilipszerű- 
en működő kerítés túloldalán a biz- 
tonsági rendszer kéri a kilépéshez a 
bányászati jogok igazolását, az ID 
kártyát, valamint a hozzáférési en- 
gedélyt (azaz a nyakláncot). Rakos- 
gassuk mindegyiket a mikrofon alá, 
és itt nem árt menteni egyet, mert 
miután a géphang megköszönte az 
igazolványainkat, és mi szép nyu- 

juk a kerítést, azonnal 


B: számban ott hagytuk 


gyilkosság miatt körözési parancsot 
adtak ki ellenünk. Hamarosan me- 


gint beáll a szomorú game over. Mi- 
előtt a kapu visszazáródna, gyorsan 
szaladjunk át rajta, és a szemközti 
falon levő zöld gombot megnyomva 
kijutunk a veszélyes zónából. 

A szomszédban ismét találkozunk 
Londie-val, a fiatal cepheid sráccal. 
Helyes gyerek, ő nem hiszi el, hogy 
mi bárkit is képesek volnánk megöl- 
ni. Mivel viszont a körözés miatt ki- 
csit körülményessé vált a szinteken 
belüli mozgás, a kezünkbe nyom egy 
narancssárga színű követ, egy ítha- 
cát. Az ithaca egy puha ásvány, 
amely átalakítja a "fényfolyókon" 
áradó energiát, és igencsak meg- 
könnyíti a helyi közlekedést: mi is 
"sáradhatunk" rajta, mert ha ettünk 
ilyet, akkor láthatjuk a dimenzióka- 
puk helyét. (Londie azt is megmond- 
ja, hogy hol van az egyik bejárata.) 
Működését már láttuk folyamatban, 
amikor hirtelen eltűnt a semmiben 
Jake bácsi halálának színhelyén, a 
használata pedig roppant egyszerű: 
meg kell enni, azaz a bal oldalon le- 
vő figurán a fejünkre kell húzni. 

Miután Londie eltűnt, forduljunk 
jobbra, ahol a folyosó végén néhány 
zöld hordót találunk. Az egyiket fél- 
retolva egy világoskék színű ásvány- 
ra bukkanunk. Az innen balra levő 
helyszínen egy rakás ócskavas he- 
ver. Illetve hever itt mindenfelé, de 
itt egy hosszúkás darabot fel is tu- 
dunk venni belőlük. Továbbhaladva a 
kerengőn egy fali telefonra bukka- 
nunk. Pénzéhesebb játékosok itt egy 
újfajta felhasználási módjával ismer- 
kedhetnek meg: miután behelyeztük 
a hitelkártyát és az ID-t, az Open 
gomb megnyomása után a Senddel 
elküldhetik az ásványaikat a bárba 
(az ithacát ne!), ahol Hunter majd 
túlad rajta, és a jövedelmet folyama- 
tosan utalgatja. Ez a későbbiekben 
is állandó pénzbevételi forrásul szol- 
gál majd mindazoknak, akik nem 
nyertek elég pénzt blackjacken. 
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A telefonnal szemben levő liften 
egy felsőbb szintre jutunk. A liftből 
kilépve jobbra egy újabb hosszúkás 
vasdarabra bukkanunk, amelyet az 
imént felvettel összekombinálva egy 
méretes csípőfogóhoz jutunk, ami 
errefelé a bányászok ideális szerszá- 
ma. 

Menjünk vissza a lifttel, majd ott 
jobbra fordulva sétáljunk a kerengő 
túlsó végén levő ajtóhoz, amelyen a 
piros gomb megnyomása után egy 
folyosóra jutunk, ennek a végén pe- 
dig egy újabb lifthez, amellyel a bá- 
nyaszintről nyíló alszintekre kerülhe- 
tünk. Jelenleg az A-szinten tartózko- 
dunk. Liftezzünk lefelé. A B-szinten 
nyíló folyosón jobbra találjuk a Gilly 
nevű idős hölgy bányáját (bekopogva 
lehet is beszélgetni vele), tőle to- 
vább pedig egy igen dühösen vicsor- 
gó "házőrzőt", aminek az a rendelte- 
tése, hogy megegye az erre járó ille- 
tékteleneket. Ezen a szinten tehát 
egyelőre nincs dolgunk, szóval jobb, 
ha rögtön a C-szintre liftezünk. A 
lifttől nyíló lejáró végében egy rozs- 
dás öreg ajtó kinyitása után, egy 
meglehetősen romos állagú szerszá- 
moskamrára bukkanunk, amelyben 
nyugodtan érezzük otthon magunkat: 
balra a földön egy sűrített levegő 
cartridge-et találunk, jobbra a foga- 
son pedig egy ruhát. A ruha felvéte- 
le után még előkerül egy bányász- 
lámpa is: ezt a bányászok munka 
közben a vállon átvetve szokták vi- 
selni (egyből rá is tehetjük a figu- 
ránkra), bár most még meglehetősen 
félvállról veszi világítási teendőit, 
lévén a lámpája össze van törve. A 
sufnitól jobbra csillogó kőzetet lá- 
tunk a falban, amelyből a fogó se- 
gítségével egy zöldes színű közetet 
csippenthetünk ki. Tovább innen egy 
létra vezet egy függőleges aknába, 
amelynek aljában újabb telérre buk- 
kanunk: innen világoskék ásványt 
lehet kicsippenteni. Mivel a leltárba 
téve megkettőződik, nyilvánvalóan 
ugyanolyan típusú, mint amilyet a 
zöld hordók mögött találtunk. Ha va- 
laki esetleg a járat további részeit is 
fel óhajtja deríteni, roppant kelle- 
metlen élményben lesz része: megis- 
merkedik a bolygó lakóinak egy új 
fajtájával, a sziklaparazitákkal. Mé- 
reteit tekintve valószínűleg bolygó- 
nyi méretű sziklák parazitája lehet, 
és mellesleg az ismerkedési est 
egyetlen napirendi pontja is abból 
áll, hogy jót ebédel belőlünk. Mivel 
az ebéd-lét pillanatnyilag nem szere- 
pel terveink között, másszunk vissza 
a létrán, majd liftezzünk vissza az A 
szintre. 

Ha eddig nem tettük volna, a liftből 
kilépve együk meg az ithacát, amely 
egy rövid pszichedelikus látomást 
eredményez, valamint azt, hogy bal- 
ra fordulva megpillantunk egy di- 
menziókaput. Áradjunk át rajta 
(Áradásunkat mellesleg egy bányász 
is elképedten figyeli). 

Ismerős helyre kerülünk. Jake bácsi 
halálának helyszínére, arra a helyre, 
ahol Londie eltűnt a szemünk elől. 
Ez ugyebár az adminisztrációs szint 
legvége, ahol az irodák felé nem 
mehetünk: a kék színű biztonsági 
sávnál 0"Keal mester élesre töltött 
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fegyverrel várja, hogy halomra lő- 
hessen bennünket. Így tehát más 
utat választunk: a teleportal szem- 
közti kiugróban egy létrát találunk a 
falon. Ha felmászunk rajta és meg- 
fordulunk, a komplexum egyik kö- 
zépső tartóoszlopát látjuk, élesebb 
szeműek pedig észreveszik a fejük 
felett húzódó merevítőkábelt is. 
Csatoljuk le a derekunkról az antig- 
ravitációs övet, és kapcsoljuk rá a 
drótra. Mivel az lejt, elvileg már 
csúsznunk kéne - gyakorlatilag vi- 
szont meg kell fordulni, és a légpus- 
kával (amit a bárban loptunk a szu- 
nyókáló részegtől) a barna oszlopba 
durrantva meg kell adnunk a kezdő 
lökést. Miután belibegtünk az osz- 
lophoz, balra fordulva ugorjunk le, 
ahonnan egy másik kábel vezet a tá- 
volba. Öv felkapcsol, megfordul, 
durrantás a színes lámpás oszlopok- 
ba, és az emberi lanovka hamarosan 
egy szellőzőrácshoz érkezik. 

A szellőzőrács zárva van, de alakjá- 
ból adódóan a zöld biztosíték (a lé- 
zerfűrészből) egyben első osztályú 
csavarhúzó is. Szereljük le, és 
másszunk be a sötétbe. Az első ke- 
reszteződéshez érve forduljunk bal- 
ra, ahol egy újabb rács állja utun- 
kat, de nem sokáig. Miután leszerel- 
tük, behuppanunk Mr. Janous irodá- 
jába. Szemben a kék függönyök mö- 
gött néhány csiszolt ásvány és pa- 
lack társaságában egy faliszekrényt 
találunk, amelyből egy üveg fejfájás 
csillapítót szólíthatunk magunkhoz. 
Érdemes megfigyelni a márkáját: 
Ratmat Extract. Janous igen oktala- 
nul az íróasztalán felejtette az ID- 
kártyáját. (Sebaj, majd kivált egy 
másikat.) Az íróasztal mellett egy 
iratszekrényt találunk, amiben két 
dosszié található. Az elsőben Grice 
biztonsági főnök jelentése található 
kilenc bányász haláláról, akiket elég 
rendesen összetörtek a támadóik, 
akikben természetesen a cepheide- 
ket gyanítja. . A tetthelyet és az 
alatta levő szinteket lezárták. A Gri- 
ce feliratú dosszié még érdekesebb 
dokumentum: ebben a bányavállalat 
földi központja adja meg a Janous 
által kért információkat Grice-ról. 
Valami különös véletlen folytán az 
előző szolgálati helyén is a Luna 
Crystahoz hasonló helyzetben volt: 
először ott is a biztonsági főnök he- 
lyetteseként lépett szolgálatba, míg- 
nem előlépett, mert főnöke különös 
baleset áldozata lett (amennyiben 
balesetnek nevezhető, ha valaki 
megfojtja saját magát - bár különös- 
nek különös). Ott is a helybeli lakos- 
ságot gyanúsították az emberek ti- 
tokzatos haláleseteivel, de miután 
Grice-t kinevezték vaskézzel tett 
rendet. Vigyázat, az oldalszám itt 
csalóka: a 2/2 után még van egy to- 
vábbi dokumentum, amelyben Jano- 
us veszélyes bűnözőt gyanít Grice- 
ban. Természetesen mindent bes- 
cannelünk a lézerceruzával a VDA- 
ba. 

Másszunk vissza a szellőzőcsator- 
nába, majd a kereszteződésnél for- 
duljunk balra a ventilátor felé, ahol 
némi kacskaringók után újabb szel- 
lőzőrács következik, ami a változa- 
tosság kedvéért Grice irodájába ve- 
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zet. Kezdjük a kutatást az íróasztal 
középső fiókjában, ahol két papi- 
rusz vonja magára a figyelmünket 
egy jó scannelés erejéig. Az első 
egy jelentés, amelyben Toni Rich (a 
űrreptéren található mogorva biz- 
tonsági hölgy) jelenti a főnökének, 
hogy a Hörr-2 nevű kábítószer, ami- 
nek a receptjét az utaskísérő az 
utazási szabályzatban elrejtve pró- 
bálta becsempészni, olyan folya- 

dék, amely halálos hatással van a 
sziklaparazitákra - már amennyiben 
valaki olyan közel kerül hozzájuk, 
hogy rájuk önthesse. A receptet az 
űrállomás komputerében tárolja. A 
másik fecnin 0"Keal jelenti, hogy a 
főnök utasításai szerint lecserélte 
az ajtó biztonsági kódját — Janous 
most már nem juthat be ide. Az író- 
asztal melletti terminállal egyelőre 
nem tudunk mit kezdeni (négybetűs 
kulcsszót kér), a biztonsági kame- 
rák egyikén viszont érdekes dolog 
zajlik: két biztonsági őr egy tetemet 
varr éppen zsákba. 

Sétáljunk át az őrszobára. Az ajtó- 
tól jobbra egy szekrényt találunk, 
amelyben első pillantásra semmi 
érdekeset nem lelünk, a második 
pillantás viszont a jobb oldali ajtó- 
szárnyra vetődik, amiről Ileakasz- 
tunk egy kulcsot. Az iroda hátsó 
fertályában egy asztalt látunk a kö- 
rözött személyek fotóival. Az egyik 
körözést megszüntették, viszont 
egy biztonsági a következőket fir- 
kantotta rá: "Ez az arc az űrkom- 
pon valami MIRU nevű dolog után 
kérdezősködött. Nem vicces, hogy 
a főnök is pont ezt választotta kód- 
nak?" Az első íróasztalon levő 
könyvek között találunk még egy 
fecnit az adminisztráció kódjával 
(Janous irodája - 1117), a hátsó 
íróasztal feletti fogasról pedig lea- 
kaszthatjuk a fogda kulcsát. A 
szemközti oldalon levő fogdában a 
falon jelentős számú graffiti tár- 
saságában egy bilincset is talá- 
lunk, amelynek zárját a faliszek- 
rény ajtaján talált kulcs nyitja. En- 
nek per pillanat még nincs különö- 
sebb jelentősége, tehát sétáljunk 
vissza Grice irodájába, a terminál- 
hoz. Forgassuk ki a betűkön a MI- 
RU jelszót, és máris beléphetünk az 
állomás adatbázisába, ahol ABC- 
sorrendbe rendezve megtaláljuk a 
személyi nyilvántartást. A legtöbb 
adat ugyan olvashatatlan, de min- 
ket igazából az érdekel, hogy a 
frekventáltabb személyeknek a te- 
nyérlenyomatát is megtaláljuk. Aki 
közben saját szakállára is bóklá- 
szott a játékban, az már észreve- 
hette, hogy az űrállomás váróter- 
méből a biztonsági részlegbe ve: 
tő részét időközben egy páncélajtó 
zárta le, amely tenyérlenyomatra 
nyílik. Nyilván egy ott dolgozó biz- 
tonsági tenyeréről lehet szó, tehát 
keressük ki az adatbázisból Toni 
Rich kisasszonyét, scanneljük be, 
de NE töltsük át a VDA-ba, mert 
ilyenkor a lézerceruza elveszti a 
tartalmát. 

Sétáljunk ki az ajtón, mert ebből az 
irányból nyugodtan mászkálhatunk 
a folyosókon a biztonsági fényekig. 
Menjünk át a shopba, ahol komo- 


KELT LAPOK 


lyabb bevásárlásokat fogunk végez- 
ni. A próbafülkében levő masinán 
vásároljunk egy pár Syn-Skin kesz- 
tyűt a Survival Outwear menüpont- 
ból. Ennek sajátos jellegzetessége, 
hogy hő hatására különféle bőrmin- 
tákat képes szintetizálni. A leltár- 
ban tehát adjunk neki egy kis hőt 
(melegítsük meg a pákával), mire 
elkezd izzani, és mi letölthetjük rá 
a lézerceruzából Rich kisasszony te- 
nyerének mintáját. 

A bevásárlást a hátul középen el- 
helyezkedő gépnél folytatjuk. Min- 
denekelőtt vásárolunk egy "Szikla- 
zsarut" (Mineral Analysis/Rock 
Cop). Ez egy bányászati segédesz- 
köz, ami megadja a vizsgált kőzet 
típusát, illetve keménységét. Akár 
rögtön ki is próbálhatjuk a nálunk 
levőkön. Vásárlásunk második köz- 
ponti témája a festékszóró pisztoly 
(Fusion Handheld Generator), amire 
azért lesz szükség, mert ha egyszer 
lesz Hörr-2 kábszerünk, mi alkalma- 
sint NEM akarunk olyan szerencsé- 
sek lenni hogy közel kerüljünk egy 
sziklaparazitához (a bányánkban 
történtekből már tudjuk, hogy ez 
mit jelent). Aki nem szereti a feles 
táradalmakat, esetleg vásárolhat 
egy működő bányászlámpát illetve 
körtéket is, de ezt később majd 
Gillytől is kaphatunk. 

Vissza a Janous szobája melletti 
lifthez, amin emelkedjünk a termi- 
nál szintjére, és irány a páncélajtó. 
Ha még rajtunk van, akkor húzzuk le 
az azbesztkesztyűket, és vegyük fel 
helyette a Rich kisasszony tenyérle- 
nyomatát hordozó Syn-Skineket, és 
egy mozdulattal már benn is terem- 
hetünk a biztonsági övezetben. A 
pultnál előperdülő számítógép kép- 
ernyőn megjelenik az utazási sza- 
bályzat. Kattintsunk az alul látható 
nevünkre, majd a Mask opció kivá- 
logatja a megfelelő betűket, az Ext- 
ract pedig sorba rendezi őket, és 
máris előttünk a Hörr-2 receptje: " 
Veniris por, Founeme kristályszem- 
csék, Flatmat folyadék (Janous fej- 
fájás csillapítója), kilences finom- 
ságú szintetikus-farönk (azaz a fű- 
részpor a bögrében)." Aki végigvizs- 
gálgatta a nála levő ásványokat a 
Sziklazsaruval, az már tudja, hogy a 
világoskék ásvány a Founeme, de 
ezt még előtte porítani kell a bá- 
nyaszinten. 

Itt viszont van egy igen rossz hír: 
a vásárlásból eddigre a biztonsági 
rendszer észrevette, hogy valahogy 
bejutottunk az adminisztrációs 
szintre, így tehát nem tudjuk elérni 
a folyosók végén található lifteket. 
Kénytelenek vagyunk tehát úgy tá- 
vozni, ahogy jöttünk: a szellőző- 
csatornán keresztül. A biztonsági 
iroda kódját megváltoztatták (a 
2256 már nem működik), így tehát 
az egyetlen út Janous irodáján ke- 
resztül vezet, mert csak ennek tud- 
juk a kódját. 

Kellemes ténfergést a szellőz- 
őrendszerben, lengedezést a köte- 
leken és utazást a fényfolyókon - a 
következő számban találkozunk a 
teleport kijáratánál, és végre meg- 
tudjuk mennyit ér Jake bácsi örök- 
sége! 
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Hjaj, de öregek vagyunk! Három 
számmal írják már az 576 sorozatszá- 
mát, amivel azért kevés számítógépes 
újság dicsekedhet! (Ha a címlapról és 
a bevezetőből még nem derült volna 
ki, ez a 100. számunk - én most már 
mindent elkövettem, aki nem tudja, 
hogy milyen kellemes kis jubileumunk 
van, az magára vessen!) Az utóbbi le- 
velekből azért kiderült, hogy nemcsak 
én követem nyomon ezeket a számo- 
kat, hanem számos olvasónk is, akik 
érdeklődtek, hogy tervezünk-e valami 
meglepetést a jeles alkalomra. Hogy- 
ne terveznénk! Áprilistól leértékeltük 
a legtöbb régebbi számunkat 100 Ft- 
ra! Igen stílszerű nemde? (A megren- 
deléssel kéretik sietni, mert lehet, 
hogy a következő számtól már minden 
százegy Ft lesz, és az 100 példány 
esetén már 100 Ft veszteség a késle- 
kedőknek!). Én ezt virágos (100"szép) 
jókedvemben még annyiban gondol- 
tam megfejelni, hogy esetleg meg- 
emeljük 100 Ft-tal az újság árát, de 
aztán nyugton maradtam. 100 szónak 
is egy a vége: a jövőben az ide címzett 
leveleket kéretik a szokásos "Csá Te- 
hénpásztor!" megszólítás helyett 
eTisztelt 100ados úr!" kitételre kez- 
deni. Ezzel át is térhetnénk a levelek- 
re. A jubileumot én egy nagyszabású 
e-maillel ünnepeltem, amit az alábbi- 
akban teljes terjedelmében meg is 
osztanék a tisztelt egybegyűltekkel: 
Szia CovVboy! 

Egy százasba, hogy ezt nem rakod 
be a csevegőbe! 
Mató Kornél 

Ennyi. Valóban ünnepi levél. Nem 
piszkál holmi földhöz ragadt CD-kkel, 
honlapokkal, elmaradt képaláírások- 
kal, és hasonló marhaságokkal — meg- 
tesz egy egyértelmű kinyilatkozást, és 
már megy is a dolgára. Fény az éjsza- 
kában. Nekem azért is külön örömöm- 
re szolgál a dolog, mert még soha nem 
kerestem egyetlen CtrI-C és Ctrl-V 
kombinációmmal sem 100 Ft-ot, pedig 
egyszerűen istenien csinálom. Ennyit 
mára a százasokról, de azért még ma- 
radjunk a számok csodálatos világá- 
nál, hiszen újabb és újabb amatőr ma- 
tematikusok tömegeit mozgatja meg a 
"hogy aránylik egymáshoz a 4 és 6" 
problémakör. Ennél pedig már kisebb 
tömegeket is megtalált a rohamrend- 
őrség, szóval jobb lesz, ha szép csen- 
desen szétoszlunk. Már csak azért is 
mert megvan a Végső Válasz is: 

Hali CoVboy! 

Itt a végső megoldás a problémára. 
Ez tényleg a végső, az utolérhetet- 
len, az utánozhatatlan! (Tudom, 
hogy mindenki ilyeneket ír, de ne 
higgy nekik, az igazság nálam van, 
és hamarosan megosztom veled, 
és az olvasókkal.) Tehát a bizonyí- 
tás (amely nagyon magas szintű 
matematikát használ): 

Tegyük fel, hogy: atb-c 
(könnyedén találhatunk három ilyen 
számot) 

Szorozzuk meg kettővel: 
2a12b-2c 

Ebből nyilvánvalóan következik: 
(6a-4a) -- (6b-4b) — (6c-4c) 

(ennek belátását az olvasóra bíz- 
zuk) 

Átrendezéssel: 

6a -- 6b - 6c - 4a - 4b - 4c 


Kiemeléssel: 

6(atb-c) -4(atb-c) 

Ekkor (a - b - c)-vel egyszerűsíthe- 
tünk: 

m6-4!! 

Tehát befejezetthetnek tekinthetjük 
a vitát, itt a végső bizonyíték a 
problémára, azaz: 

HAT EGYENLŐ NÉGGYELII 
Megjegyzés: ez bármely két szám- 
mal működik (pl. öttel és kilenccel), 
azaz a végső következtetés: a ma- 
tematika, mint tudomány, a további- 
akban érdektelen, haszontalan, ér- 
telmetlen, száműzendő. 

Köszönöm a megtisztelő figyelmet, 
kérdésekkel bátran forduljanak hoz- 
zám. Nagy Zsombor 

Gratulálok. A felfedezés valóban 
alapjaiban rengeti meg a jelenleg is- 
mert matematikai tudományt, amely 
most ijedtében nyilván lehúzza magát 
a slötyin. Ha esetleg megélhetési 
gondjaid lennének, akkor keress meg 
nyugodtan: ilyen háttérrel talán be 
tudlak ajánlani az Intelhez ko-pro- 
cesszornak. Ha más nem, hát lebegő 
pontnak. 

(Az országos matematika versenynek 
tehát vége, a zsüri jelzi, hogy az ez- 
után leadott pályaművek nemhogy el- 
bírálás alá már nem esnek, hanem a 
papírkosárba vagy a virtuális recirku- 
látorba, ahonnan VALÓBAN törölni 
akarom az elemeket.) 


Kedves CoVboy! 

A legyen poszter-ne legyen poszter 
vitában én az utóbbi oldalon állok. 
Teljesen felesleges mindenféle 
zombival és szörnnyel meg hason- 
lókkal elfoglalni 4 oldalt, amikor így 
is rövid az újság. Elkelne az oldal- 
számemelés, még némi áremelke- 
dés esetén is. CD nem kell, az 
egyéb újságok CD-i is kb. 9599-ban 
szeméttel vannak tele. Bár azon el- 
gondolkozhatnátok, hogy nem len- 
ne-e érdemes néha egy-egy külön 
CD-t megjelentetni, ami tele lenne 
patch-ekkel és driverekkel, Sok ol- 
vasónak nincs Internet-hozzáféré- 
se, problémás lehet számukra a 
frissítések megszerzése. 

Érdekes ötlet. Bár nem hiszem, hogy 
nagy durranást tudnánk csinálni félé- 
ves patchek gyűjteményével. Inkább 
hanyagoljuk ezt a dolgot. 

Nagyon hasznos újításnak tartom, 
hogy a gépigénynél a korábbi "3d 
kártya" helyett most már odaírjátok, 
hogy milyen API-kat támogat a já- 
ték. Ennek ellenére néhol még van- 
nak pontatlanságok, a 3dfx nem 
egyenlő a 3d-vel. Hiányolom az alá- 
írásokat a cikkek végéről: oda kelle- 
ne írni mindig. 

Egyszer azt írtátok, hogy az 576 
Kbyte csak játékokkal foglalkozik. 
Ez így van rendjén, de a témát sze- 
rintem nem lehet különválasztani a 
hardverkérdésektől, és ezért ennek 
is kellene figyelmet szentelni. Kü- 
lönben kész röhej, hogy az 576-nak 
még most sincs honlapja. 

Béres Andor 

Ez egy tök jó levél volt, mert ugyan 
egyszer sem írta, hogy "több ismerőse 
véleménye szerint vagy "közérdekű 
téma", mégis pár sorban összefoglal- 
ta azokat az általános problémákat, 


amelyek a levélírók 80-909o-át foglal- 
koztatja. Amit lehet, idővel megoldjuk 
(pl. a honlap készülget, az oldalszám- 
emelésen is elmélkedünk, de egyelőre 
marad ez), amit kevésbé, azzal nem 
nagyon tudunk mit kezdeni. Ez első- 
sorban arra vonatkozik, hogy felesle- 
ges olyan célt kitűzni magunk elé, 
hogy mindenkinek tetsző újságot csi- 
náljunk, mert az úgyis lehetetlen. A 
cél a JOBBÁRA tetsző újság. Az 576 
játékújság volt, amikor két és fél év- 
vel ezelőtt ide kerültem, és mivel tel- 
jesen felesleges lett volna egy kiala- 
kult arculathoz hozzányúlni, az is ma- 
radt. Meglehet, hogy a hardverkérdés 
nehezen elválasztható a játékoktól, és 
páran örülnének is egy-két tesztnek, 
de ha ebből rendszert csinálnék, ak- 
kor engem elsöpörne a népharag, 
mert azért a mi olvasóinkat abból a 
két kérdésből, hogy mondjuk me- 
lyik autó a legjobb a TOCA-ban, 
illetve milyen teszteredményeket 
hoztak a Voodoo3-alapú videó- 
kártyák, JOBBÁRA az előbbi ér- 
dekli. Hát ennyi. 


Szicsu CovV- 
boy! 

Hát látod 
ebben a 
hónap- 
ban sem 
hagylak 
békén, de 
megint 
eszembe öt- 
lött 1-2 do- 
log, amit 
szeretnék 
megkérdez- 
ni. Íme tehát: 
Mondd csak, 
Te elolvasol 
minden levelet, 
ami Neked ér- 
kezik, vagy 
csak egy párat, és 
azokból szelektálsz? A kérdés lé- 
nyege arra irányul, hogy ha egy le- 
vél nem kerül be a Csevegőbe, at- 
tól még azt elolvasod-e, magyarul 
érdemes-e egyáltalán írni? Avagy a 
be nem került iromány elvész a 
süllyesztőbe, és mindenki sz"""k rá, 
hogy mi volt benne. 

(Természetesen minden nekem érke- 
ző levelet elolvasok. Az egy más kér- 
dés, hogy nem tudok mindegyikre vá- 
laszolni a Csevegőben, még akkor 
sem, ha már eleve Csevegő felirattal 
érkezik. Meg egyébként is hadd dönt- 
sem már el én, hogy kinek akarok az 
újságban válaszolni, és kinek nem.) 
NAGYON érdekes dologra lehetett 
az az 576 olvasó figyelmes, aki 
sasszemű, meg az is, aki olvasgat- 
ja a Hungarian Gamer Page-et! Én 
az utóbbi vagyok, de így is beszt"s 
ez az ügy. Biztos tudod, a Heroes 
III képeiről van szó. Merthogy azo- 
kat nem Ti csináltátok, hanem bug- 
gantva vannak valahonnan, ami 
meglepő módon nem látszik a ké- 
peken... Hmmmm..., ez egy nagyon 
érdekes dolgot vet fel: kipróbáljátok 
egyáltalán a játékokat, vagy csak 
szerváltok egy-két képet, aztán 
hasból löktök egy cikket hozzá. A 
részleteket meg kinézitek valami 


külföldi lapból. Tiszta illúzióromboló! 
Persze van 1-2 játék, amit nyilván 
teszteltetek is, pl. amelyeknek a ké- 
pein olyanok vannak, hogy "Com- 
mander TJ" vagy "CoVboy" vagy 
ilyesmi. De ez azért akkor is iszo- 
nyatosan gagyi dolog! Más játékok- 
nál is észre lehetett venni, hogy 
azok a képek vannak hozzá, ame- 
lyeket az Interneten fellelhető 
előzetesekben mutogat- 
nak a fejlesztők. 
Még a végén kide- 
rül, hogy van egy 
külföldi 576 amit 
csak lefordítotok, 


odabiggyesztitek a neveteket, aztán 
kalap. 

Végül valami jó: remélem a 100. 
számhoz 100 oldalas Csevegő 
lesz! A nép sikoltozna...!!! :-))) 

(Én is.) 

Maradok hű előfizető (állítólag azok 
bekerülnek a csevibe :)) 

Magyar Csaba 

Na, ez utóbbi gondolatsor aztán igen 
érdekes, ideje, hogy néhány tévhitet 


























A PC-JÁTÉKŐRÜLTEK MAGAZINJA 


eloszlassunk vele kapcsolatban. Nem 
tudom, hogy most igazából a screens- 
hotokra gondolsz vagy a dekorációra, 
de végül is ez tulajdonképpen ese- 
tünkben teljesen lényegtelen is. Kezd- 













jük azzal, hogy a Hungarian Gamer Pa- 
ge számomra nem mond semmit, mel- 
lesleg TJ számára sem, aki a Heroes 
3-at elkövette, tehát fogalmunk sincs, 
hogy ott vajon konkrétan melyik kép- 
pel is találkoztál. Ha az ugyanolyan 
volt, mint az egyik 576-kép, az nem 
azért van, mert "buggantottuk" őket 
(egyébként sem mi buggantottuk, ha- 
nem ők), hanem azért, mert a képek 
forrása valahol a távolban összeért. 


Ez a forrás pedig nem más, mint a ki- 
adó vagy a fejlesztő, akik nem is tit- 
kolt reklámcélzattal felpakolgatták a 
site-jukra. Hozzánk hasonló "analóg" 
újságoknak, valamint a nagyobb inter- 
netes játéksite-oknak (akik között a 
fent nevezet HGP tán nem szerepel) 
pedig a kiadók eleve küldenek ún. 
presskiteket, screenshotokkal, 
nagyfelbontású deko- 
rációkkal és 


infor- 
mációs 
anya- 
gokkal - 
nekik in- 
gyen rek- 
lám, nekünk 
komoly segít- 
ség a munkánk- 
ban. (Remélem sen- 
ki sem gondolta komo- 
lyan, hogy például a 
posztereket üres perceimben 
rajzolgatom otthon két Civilization- 
parti között.) Részemről a játékokhoz 
jobb szeretek én képet menteni (egy- 
hez szoktam vagy 40-50 darabot, de 
ezzel még sehol nem vagyok a Vári Z0- 
lihoz képest), mert tudom, hogy mit 
akarok láttatni rajta. Néha ez nem 
megy, olyankor marad a presskit, vég- 
szükség esetén az Internet (a nagy tö- 
mörítési ráta miatt ott rendszerint 
olyan képek vannak, amelyek nyomdai 
alkalmazásra már nem túl egészsége- 
sek - de ha ló nincs, jó a szamár is.) 
Erre a legjobb példa az utóbbi időben 
a Redguard volt, amiből egyszerűen 
nem lehetett képet lopni, így ugyanazt 
a 8 képet láthattad az összes magyar- 
isztáni újságban, mint az angolokban 
vagy a kenyaiakban, és a Net összes 
játéksite-ján. Így tehát azon nincs mit 
csodálkozni, hogy ha egy újságban 
olyan képet látsz, amivel máshol is 
találkoztál (előzetesekben főleg), to- 
vábbá sem a Hungarian Gamer Page- 
nak, sem senki másnak nem válik 
személyes tulajdonává egy kép, csak 
azért mert ő letöltötte valahonnan és 
feltette a saját honlapjára. Mindamel- 
lett persze nem kizárt, hogy létezik 
egy külföldi 576, amelynek fordításai 
alá odabiggyesztjük a nevünket. A te 
leveledet és az én 
fordította belőle valaki. Bigggygy! 






et 


Szasz 576kb/CovVboy!!!! 
Az újság királyyám most nem ezért 
írok. Ez most nagyon komoly, közér- 
dekű dolog. Gondolom már tudjátok, 
hogy betiltották a DragonBallZ-t (ki 
nem tudja?) A rajongók fölháborodá- 
sa miatt valószínűleg hamarosan újra 
láthatjuk. Annyit kérnék, hogy a betil- 
tás miatti gyász miatt a 
következő szám borítója legyen feke- 
te. Kösz: Trunks - 
Ez tényleg közérdekű lehet, bár én 
csak annyit tudok erről a rajz- 
filmről, hogy van ilyen, meg egy 
csomóan rajonganak érte. En 
leragadtam a Vuknál. Azon a 
koron azért már túl vagyunk, 
hogy csak úgy be lehessen til- 
tani valamit; én annyit hallot- 
tam az ügyről, hogy valami 
okostojás piszmológus kitalál- 
ta, hogy rossz hatással van a fi- 
atal gyerekek lelkivilágára. (Kí- 
váncsi volnék, hogy a Rambo, a 
Ouake, vagy akár a TV-híradó a 
NATO-légicsapásokkal vajon mi- 
lyen hatással lehet?) Persze az is 
mindegy, hogy betiltanak-e valamit, 
vagy kiküldenek a kamerák elé egy mo- 
solygó műsorigazgatót, aki karjait szét- 
tárva közli, hogy megváltozott a keres- 
kedelmi csatorna marketing koncepciója 
az ifjúsági sugárzásokkal kapcsolatban. 
Én együttérzek veled, de mivel a Dragon- 
ballz-hiány igazából Martinban okozott 
komolyabb lelki törést, nem a következő 
576 fog fekete borítóval megjelenni, ha- 
nem az 576 Konzol. 





Csőtészta CoVboy! 

Hogy vagy??? Azért kezdem ezzel a 
kérdéssel, mert én nem túl jól a 
legutóbbi Csevegő után. Kicsit túl sok 
volt benne a vastagított szöveg. (Ezt 
értsem úgy, hogy túl sokat pofázok?) De 
nem is ez az igazi gond. Meg gondo- 
lom ez nem is a te hibád (nehogy azt 
mond, hogy nem volt elég játék amiről 
írhattál volna, és a szokás hatalma 
művelte ezt(et)). Az igazi gond szá- 
momra abban rejlett, hogy majdnem 
elaludtam rajta miközben máskor 
épphogy nem így szokott volt alakulni, 
meg nahát mert azért mert. Szóval ér- 
ted. Most ezt hót komolyan gondolom, 
még ha próbálok poénkodni is, csak 
azért, hogy ne legyek pont 
olyan, mint azok, akik miatt jelenleg 
ilyen a Csewi. Most komolyan: 
szerinted kit érdekel az, hogy az 
egyik krapeknek egy fél év után 
sikerült becserkésznie a nőcit. (Hát 
gondolom őt. Meg remélhetően a lányt. 
Ez már kettő. Azokat meg nem is számol- 
tuk, akik boldogak lehetnek, hogy nem 
az ő barátnőjüket cserkészte be. Ezek 
pedig már tömegek.) Hát nagyon izgal- 
mas téma. Egyből 
elkezdett lankadni a figyelmem. Aztán 
az elmaradhatatlan ötletek: legyen 
ilyen rovat, legyen olyan rovat (végre 
a CD-t mintha elfelejtették 
volna), (Nem felejtették el, csak hanya- 
golom ezeket a leveleket.) mert ez en- 
gem érdekelne. Hát képzeld el, hogy 
az senkit nem érdekel, hogy téged mi 
érdekel (na ezt most nem neked ír- 
tam, CoVboy). Viszont abban biztos 
vagyok, ha valaki elalszik a Csewin, 
akkor ott van valami gond. (Lehet, 
hogy orvosi jellegű a probléma: tán meg- 


576 


KBYTE 


csípte egy cecelégy.) Szerintem (csak- 
hogy a múlt számot említsem) az is 
nagyon érdekes téma, hogy a Chip 
megelőzte az 576-ot, már csak azért 
is, mert, mint értesültem róla a CHIP 
külön állít fel sorrendet a szakmai il- 
letve játékos lapokról. Hát ez érdekes. 
Miért nem közölsz inkább még egy 
pár 4 vs. 6 bizonyítást? Pl. itt egy. A 
4-6, mivelhogy mindkettő szám, 
mindkettő ábrázolható egyetlen báj- 
ton, mindkettő tízes számrendszerben 
van, és lemehetnek hetesig is, sőt, 
csakhogy fokozzam az élvezeteket, 
mindkettő természetes szám, de bele- 
tartoznak az egész számok közé is, 
racionálisok, valósak, komplexek, va- 
lamint beletartoznak a 4-6 halmazba 
is, oszthatóak 2-vel, nem relatív prí- 
mek, és ez még nem minden. Hirtelen 
kifogytunk az ötletekből (nem csak én 
bizonyítottam). 

Hol is tartottam? Ja igen. Az eltévedt 
levélről inkább nem beszélek. Azt 
meg aztán végképp nem értettem, 
hogy miért került be az a levél, ami- 
ben leírták, hogy nem tetszik nekik az 
elbírálás (tod valami Hálflályf meg 
Bláádtú). Hát szóval na. Meg hát ak- 
ko" má" igenis meg nem is. Ez meg 
mind a véleményem volt. 

Az elkövetkezendő levélíróknak meg 
javaslom, hogy ne csak a régebbi 
576-ok Csevegőjét olvassák el, ha- 
nem a régi CoVboy postákat is. Azon 
legalább nem aludtam el majdnem. 
Ha már nincsenek épkézláb levélötle- 
teik, akkor inkább másoljanak valakit. 
Most végre megszabadulhatsz tőlem. 
Már látom a megkönnyebült 
arckifejezésedet. Ja, de ne legyél 
olyan nyugodt. Mert ha nem lesz jobb 
a csevi (most én is másolok pár Ia 
teltebb agyú emberkétől) MEG- 


HALSZ). vili? 
Vagy mondjuk Ottó. Vagy mi van. Pá- 
ááááááááááááááka: 

Wildhemp 


Érdekes, minden hónapban akad valaki, 
akinek nem tetszik a Csevegő. Te leg- 
alább nem ilyen rébuszokkal jöttél, hogy 
"csökken a színvonal", meg "laposo- 
dik", meg hasonlók. Az az álláspont 
ugyan kicsit érdekes, hogy "az senkit 
sem érdekel, hogy téged mi érdekel", de 
tiszteletben tartandó, mert végül is egy 
álláspont. Kérdés, hogy érdemes-e cse- 
vegőt, újságot vagy egyáltalán bármit is 
ilyen alapállásból csinálni. Mondjuk a 
titkot a határidőn túl leadott 4vs6-pályá- 
zatoddal te is megfejtetted: minden csak 
nézőpont kérdése. Valaki azért talál meg 
engem, hogy mindent elhülyülök; van aki 
azért, hogy nem foglalkozom a prob- 
lémájához méltó súllyal; van aki pedig 
azért, mert nem egy Rejtő-novellát talált 
ezen a két oldalon. Mivel tudom, hogy 
mindenkinek úgysem tudok egyszerre 
megfelelni, így azt a taktikus módszert 
szoktam választani, hogy nem is nagyon 
akarok, kiválasztom a nekem valamiért 
(unjszimpatikus leveleket és pillanatnyi 
hangulatom alapján válaszolok neki a 
magam módján. Persze lehet, hogy nem 
mindig a legjobb leveleket választom: 
pár embert az nem érdekel, ha élcelődni 
akarok; párat hosszas magyarázataim; 
párat meg tulajdonképpen semmi, csak 
rosszul akarják érezni magukat. Úgy lát- 
szik így kerek a világ. Meg a Csevegő is. 

CoVboy 


TZTRANNSZANYÍNSKA 


Poe a T ET a N ez ZS Nat ante téai 


Trans-Am Devil PII Celeron: 
Trans-Am használt Pentium: 


Canon Bj 10 SX 


al várjuk minden kedves vásártónkat! 


. Hívjon, alkudjon és vásároljon! 
liek, 1 év garanciát tartalmaznak és készpénzfizetésre vonatkoznak. 


COMPUTERS 


READY COMPKER KFT. 
SZÁMÍTÁSTECHNIKAI SZAKÜZLET 
BEMUTAZÓTEREM ÉS SZERVIZ 
Bp. V. ker. Vadász u. 36. ( Vadász-Báthory sarok) 
Tel: 331-0518, 311-66-96, Fax: 311-8671 
Hétfőtől-Péntekig: 9.30-18.00 Szombaton: 9.00-13.00 


SZÁMÍTÓGÉPEK 









Igény szerint összeállítható konfigurációval 
142 év garancia 
jjándékszoftverekkel 


Alkatrészek, tartozékok széles 
választéka 





Abit, Gigabyte, Asus, Acorp, Intel, Soyo alaplapok, 
Ouantum, Seagate, WD, Maxtor winchesterek, 
§3, Asus, Diamond, Trident VGA kártyák, 
Creative, Sony, Panasonic, Asus, Plextor CD ROM-ok 
Soundblaster, Diamond, Aristo, Yamaha hangkártyák 
Canon, HP, Epson nyomtatók, Mustek scannerek 
Adaptec, Initio, Tecram SCSI, Internet szolgáltatások 









Részletes árlista a faxbankból: 2-333-666/13104 
Napi árainkat megtalálja az Interneten: 
www.ready.hu E-mail: readyOalarmix.net 











139.900,- 42590 Áfa 


ELÁLL UL OTA 
CIC AZSLYYZ [TULA 


Javítás, tanácsadás. 


OTP részletfizetési késtek 
Viszonteladókat is kiszolgálunk! 


Tel./Fax: 341-5343, 
06-20 9264-507 


Faxbank: 2333666/1607£ 
E-mail:balatiahol.com 
MAAA ee TTN AV 


Nyitvatartás: H-P 9-17h-ig 








Megunt 
Star Wars figuráidat 
és kiegészítőidet 
megvásároljuk, 


vagy 
értékegyeztetéssel 
az 576 KByte shop 
áruválasztékából bármely 
játékra elcseréljük! 


Érdeklődni hétköznap 
munkaidőben 
(38-16 óra között): 
349-48-47 










tyák, Amigás bővítések.Tel.: 418- 


8845, 06-30-9-510-510 













Használt — diavetítőt vennék. 


Tel.: 200-80-16 EGYÉB KERES 

Magas áron veszek KINDERTOJÁS játé- 
kokat vagy régi PEZ cukoradogatókat 
Ha vannak megunt vagy felesleges da- 
rabjaid kérlek hívj! Tel.:388-55-34 


AMIGA KÍNÁL 





Commodore 64 - Amiga Gyorsszer- 
viz és Kereskedelem. Számítógé- 
pek, floppyk, nyomtatók, monitorok, 
tápegységek olcsó, garanciális javí- 
tása, értékesítése. C-64 turbókár- 








eresem gameboyhoz a következő két já- 
ékot:DR. MARIO, PAPERBOY. Tel 
3592208 


R BD E 








Magas áron veszek vagy cserélek régi 
kiadásu ASTERIX és TALPRA ESETT 
TOM képregényfüzeteket, érdeklődni 








lehet 08-20 H-ig, Tel.:06-20-9465-718 





EGYÉB KÍNÁL 


Eladó CD32 - 8 db CD Pl.: Legacy of 
Sorasil, Cannon Fodder, Pinball Fan- 
tasies Tel.:06-23-416-086 





Eladó N64 4. 2 joy 4 Rumble pak 
4 3 jái 


k. Ár megegyezés sze- 


576 KBytejaimat csak egyben el- 
adom mind megvan.U.l.:NFS3-at X 
FILES-ra cserélném. Tel.:33-441-101 


€64 KÍNÁL 


Eladó egy C64-es gép , 1541-es disk dri- 
ve , 60 lemez jó játékokkal , programok- 
kal , lemez tartó , 2 turbó joy , legtöbb le- 
mezen gyorstöltő . Ár:15000 Ft. Ér- 
deklődni:4882605 


La b-t 


APRÓHIRDETÉSI SZELVÉNY 


Kérjük, hogy szíveskedjenek a megjelentetni kívánt szöveget olvashatóan, nyomtatott nagybetükkel a kijelölt helyre beírni úgy, hogy minden egyes rubrikába csak 1 betű, 
írásjel, számjegy, vagy szóköz kerüljön. A kivágott hirdetési szelvényt az újság címére eljuttatni, az általunk ezután küldött csekket postán befizetni szíveskedjenek. A meg- 
jelentetés előfeltétele, hogy a befizetés lapzárta előtt megtörténjen. A kiadó fenntartja a jogot a hirdetések megjelenésének visszautasítására és nem vállal felelősséget 
azok tartalmáért. 


Magánszemélyeknek: 20 szóig 500,- Ft (áfával) minden további szó 20,- Ft (a név, cím, telefonszám 1-1 szónak számít) 


HIRDETÉSI ÁRAINK: ERSTEEÉS 20 szóig 1000,- Ft (áfával) minden további szó 40,- Ft 
PC C64 CSERE VASTAG BETŰ (415090 FELÁR) 
GÉPTÍPUS: ROVAT KERES OPCIÓK INVERZ (115090 FELÁR) 
AMIGA EGYÉB KÍNÁL KERET (45096 FELÁR) 


ME GRENDEL Ő SZELVÉNY 


E E Ő F TI ZSEBRE RESSE Zs Ba SZT EDES SES TATE 


LEMEZ S MAZ GETTÓ Kérjük, hogy a megrendelőlapot vagy 
576 Konzol annak másolatát boritékban az alábbi 
HZ címre feladni szíveskedjenek: 





LELNEK DA CSIL ÍTH 


576 Kbyte 


ETL 


COMGAME "576" KFT 


1389 Budapest, Postafiók 132. 


ZÁST JELEZNI SZÍVESKEDJENEK! 








pz- 





HÉZ AGOS A GYŰJTEMÉNYED? TÖMD BE A FEKETE LYUKAKAT! 


sze zi ggal Fé 2 Be 
tes 




















1999"Április 16.-tól az 576 KByte 
: : . "akciós áron, egységesen 
k J00-FT/BDE 3 
(4 postaköltség" .boltjainkban megvásárolhatók vagy a 
csomagkü ö szolgálatunktól megrendelhetők. 











(1389 Bp. Pf:132) annyiszor 100,- Ft-ot, dhány újságot 
rendélni szeretnél 4 a postaköltséget és az utalvány. 
hátoldalári tálálható megjegyzés rovatba írd-be a kért 
lápok megjélenési-számát. 

"Ha a postaköltséget nem adod hozzá a rendelésed- 
hez, úgy nem áll módunkban megküldeni a kért újságokat. 















ciónk a készletek erejéig tart! 
Az Április T6: előtti rendelésekkel 
kapcsolatban árreklamációt 





nem áll módunkban elfogadni!— Hós 

398, 

t A darabszámtól függően a 398, 

] postaköltséget az alábbi táblázatból 998 
számolhatod ki. 398, 


ttntóttalálttnélhe -Pdésateny -ateczazáá löttem sz —a— 








Gépátépítés, használt 
alkatrész beszámítás! 
Diákoknak 297. kedvezmény! 


BX alaplap 100 MHz, Pentium-II 350 MHz ecc, hűtő, 64 MB 
100 MHz SDRAM, Ouantum 6.4 GB UDMA 33 HDD, 1.44 MB FDD, 
SoundBlaster hangkártya, MIDI ATX ház, Riva TNT 16MB SD 
videó vezérlő, 177 SVGA monitor, Microsoft egér, 

105 gombos magyar billentyűzet, 50x CD ROM 


209990 Ft : ÁFA 


P-II alaplap, Celeron 300 MHz apga, Celeron hűtő, 
32 MB SDRAM, Ouantum 3.2 GB UDMA33 HDD, 1.44 MB FDD, 
SB kompatibilis hangkártya, mini ATX ház, S3 Virge 
4 MB videókártya, 147 SVGA monitor, egér, 
105 gombos magyar billentyűzet, 50x CD ROM 


105.000 Ft. ÁFA." 


V0OODO03 3000-es kártyák már 34.000 Ft 4. ÁFA-tól! 
Egyedi igény szerinti konfigurációk kiépítése is! 
További információért kérjük telefonáljon! 





THE 


[edoréerr 


L 
Következő számunk lartalmábol: 


b Final Fantasy 8 előzetes (PSX) 
Pool Hustler (PSX) L 
Music (PSX) 
Oh No, More Lemmings (PSX) 
KKND Krossfire (PSX) 








ISSN 0865-8226 


5S/6 KBYIE S5SHÚú 


HELY AHOL JÁTSZVA VÁSÁROLHATSZ 
1137 HUDAPEST, POZSONYI WU. 13. 
IRTE--: 35-909-576 FB 9"770865"82200 





5Z6 KBytea — ILLE 


Marminutban is! Pólusban TOT 
Budapest, IHI.kerület, Széna tér Pólus ter, Center Court 237 
2. emelet, a Libri könyvesbolt mellett TEL.: G19-3117 (A szükökútnálj 


TEL.: 345-B0-76 








